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TODO SON VENTAJAS 

Conseguir tu ordenodor AMSTRAD 
PCW 8256 en COMPUTIQUE es jugar 
con ventaja. Gracias a la amplia 
experience profesional de COMPUTIQUE. 
te serd mas fad obtener un mayor 
rendimiento y prestaciones del PCW 8256 
jy en un tiempo record! 

Y es que COMPU PIQUE te obsequia 
con un CURSO GPATUITO DE MANEJO 
DEL PROCESADOR DE TEXTOS, HOJA 
DE CALCULO, BASE DE DATOS para que, 
en pocos dias, monejes tu ordenodor 
AMSTRAD como un experto. 


[ j'/uCvdbfc'. 


TODO UN SISTEMA 
INFORMATICO 

No olvides que el AMSTRAD 
PCW 8256 es. en si. un autenoco Slstema 
Informdtico puesto a tu servicio, ya que 
incluye en su precio (129 900 + I.V.A.): 
Teclado profesional Umdod central. 
Pantalla de alto resolucidn. Unldad de 
disco. Impresora Programos en discos: 

• Mallard BASIC con sistema JETSAM 
para ficheros mdexados. 

• Sistema Operative CP M Plus 

• Procesador de textos LOCOSCRIPT. 

• L enguaje Dr LOGO. 


• Diversas utilidades. 

Complete documentation y manuales 
en Castellano. 

Nada pierdes con hacernos una visita. 
Te haremos una demostraadn sin 
compromiso. De paso nos cuentas tus 
necesidades informdticos / cambioremos 
impresiones sobre un tema que a ambos 
nos gusto: LOS ORDENADORES. 

;Te estamos esperando! 


campyrouE 


Servimos a tiendas. 


Emtajadores, 90. Tel. Til 09 80 

28012 Madrid 
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El editor no se hace 
responsable de las 
opiniones vertidas por los 
colaboradores. 


A convencion de Indes¬ 
comp se caracterizo por 
dos cosas: el agradeci 
mie'nto a los distribuido- 
res, que han tenido que soportar 
las tensiones originadas por el cre- 
cimiento asombroso de la compa- 
hia y por la dernanda, que desbor- 
d6 todas las previsiones, y la fuer- 
za con que la compafiia afronta el 
futuro inmediato. Como dijo el pro- 
pio Jose Luis Dominguez, Amstrad 
Espafia no descansa; esta dis- 
puesta a plsar el acelerador y se- 
guir hacia adelante, cada vez mas 
deprisa. 

Para muchos usuarios, la fuerza 
con que se promociona el PCW 
8256 le puede hacer temer que se 
haya dejado de apoyar a los res 
tantes ordenadores de la gama. 
Nada mas lejos de la realidad. Si 
hay algo coherente en el esquema 
de maquinas Amstrad es que to¬ 
das ellas forman una malla de 
compaiibilidades, que hace muy 
facil el cambio de producto para el 
usuario, conservando una gran 
parte de su esfuerzo anterior. 

OR otra parte, los publi- 
cos del 8256 y de las 
restantes maquinas 
son muy distintos. Esta 
ultima maquina comparte las posi- 



bilidades del CP/M Plus con el 
6128, pero este tiene mas facilida- 
des graficas y de color, y dispone 
de una gran biblioteca de juegos, 
que parece dudoso que llegue a 
extenderse al 8256. 

Asf pues, el apoyo hacia la au- 
tomatizacion de oficina y la infor- 
matica personal y profesional, de 
la mano del 8256, no quiere decir 
que se abandone los llamados 
«home computers”, aunque, como 
en el caso del 6128, esten a mitad 
de camino del ordenador profe¬ 
sional. 

C INALMENTE, la bajada 
de precio del 8256, que 
cuesta a partir de ahora 
129.900 mas el IVA, ha 
motivado la indignacion de muchos 
compradores, que lo adquirieron 
justo antes. Su enfado, aunque 
comprensible, no es justo. En la re- 
daccion les comprendemos, ya 
que somos aficionados a los orde¬ 
nadores, y nos han pillado las ba- 
jadas varias veces. Pero hay quo 
cornprender que se debe respon¬ 
der a una amortizacion de inversio- 
nes en desarrollo y al abaratamien- 
to de los costes inmediatamente, 
porque lo contrario serla engahar a 
los que todavia no lo han com 
prado. 
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Indescomp, S. A., celebrd una convencidn en el MeliA 
Castilla de Madrid para presentar el ultimo modelo de 
Amstrad. En Paris se celebro una nueva feria de 
Amstra'd..... 


El profesional de Amstrad ya esta madurado. Las 
compafilas de software ofrecen por fin todo lo necesa- 
rio para hacer de este aparato una potente herramien- 
ta de gestidn. 



Una de las caracterlsticas que distinguen al Basic de 
los Amstrad CPC de otros ordenadores similares es la 
posibilidad de manejar hasta cuatro niveles de in- 
terrupciones. 


Con toda seguridad recordaran nuestros lectores los 
famosos juegos Knight Lore y Alien 8. Ahora podran 
pasar horas y horas ante la tercera generation de Ul¬ 
timate: Nightshade.. 



Aunque algunos lo duden, los juegos espaholes se ex- 
portan a Inglaterra (y se venden). En esta ocasion nos 
encontramos con un juego original y adictivo, desarro- 
llado Integramente en Espaha. 


Los viejos juegos nunca mueren..., gracias a las nue- 
vas tecnologias. Las viejas maquinas de «Pin-8all» de- 
saparecieron ya hace tiempo de los bares de nuestra 
geografla. Ahora en las pantallas de su ordenador 



Un clasico juego de laberintos, malos, disparos y ob- 
jetos..., pero visto desde arriba. Se trata de otra crea- 
cion Bubble Bus. 
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Ademas de los innumerables juegos y aventuras, y de 
los «paquetes» e gestion, existen otros tipos de pro- 
gramas. En este artlculo abordamos algunos de los co- 
nocidos como «herramientas». 


Desde hace mucho tiempo se busca la posibilidad de 
imitar la inteligencia humana mediante maquinas. Una 
de las facetas mas conocidas en este campo es la de 
los juegos de ajedrez, que proliferan tanto como los or- 
denadores domesticos. 


Ante la aparicion de programas distintos para desarro- 
llar una misma labor, el usuario siempre se pregunta 
cual le interesa mas. Tal vez una comparacion de al¬ 
gunos de ellos le ayude a orientarse. 


Siempre a vueltas con el mismo tema. En esta oca- 
sion, expilcamos como utilizar un programs de conta- 
bilidad para calcular dicho impuesto. 


SI, si, como lo oye; su AMSTRAD posee un cuarto 
modo de pantalla, con’unas caracterlsticas muy es- 
peciales. 


Una vez mas invitamos a los lectores a que nos en- 
vien sus ideas y sugerencias para que todos puedan 
utilizarlas. 


Como siempre las listas proporcionan un Indice de la 
popularidad de los juegos, y de su nivel de aceptacidn 


No se desanime. Como siempre nuestro consejo: re- 
pase y siga... 


Efectivamente, el mundo esta lleno de heroes. En esta 
ocasidn presentamos a los que, dentro de nuestras 
fronteras. se dejan los ojos y las neuronas tratando de 
ofrecer buenos productos al usuario. 
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El siete de febrero de 1986, 
Indescomp convoco a 
dist rib uid ores y prensa en 
general para dar a conocer sus 
resultados del ario ochenta y 
cinco y presentar novedades 
cuando nadie se atreve. La 
novedad plato fuerte de la 
noche, fue la camparia que se 
va a desarrollar con el PCW 
8256, el resto del menu fue una 
divertida cena de gala en el 
Scala con los Maries y Trece y 
sus genialidades como postre. 
Entre los invitados de honor: 
Alan Sugar, presidente de 
Amstrad U. K., Marion Vannier, 
directors de Amstrad Francia y 
los casi mil distribuidores que 
viajaron de todos los puntos de 
Esparia para la convencion. 


L 
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Menu 

pastel del Chip 

5555 *^ 

Soft*®*: .,- 

- sou® 1 '** 1 ? 


r Los distribuidores afortunados 
con los distintos equipos y 
' nremios que se repartieron a Ic 
largo de la noche. 


CafeconSug#- 

Bebidashasta256h 

y penferico s 


Los Martes y Trece 
hicieron reir hasta al serio 
de Mr. Sugar, que a pesar 
de no entender Castellano 
disfruto muchisimo. 
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HELVETICA MEDIUM ITALIC 

@aa@ ©booi? ©cnaes© 

LIGHT ITALIC 

MICROGRAMMA EXTENDED 

HELVETICA LIGHT (LARGE) 
BODONI (LARGE) 

TYPEWRITER (LARGE) 

ARCOM software ha comercializado una serie de programas CP/M para el 
PCW 8256 que permiten controlar la impresora incorporada para producir una 
infinidad de nuevos tipos de letra. Se trata de cuatro programas; POLYPRINT. 
POLYWORD. POLYMAIL y POLYPLOT. Los cuatro utilizan la impresora esLm 
dar del 8256 y su objetivo es la impresion en hasta tres conjuntos distintos de 
ocho tipos cada uno. La ilustracion puede dar una idea de las posibilidades del 
conjunto. Los precios (britanicos) no pasaran de 13.000 ptas. los cuatro 
programas. 


■; m 



ACE es conocida por sus productos 
de software para Amstrad. entre ellos 
Pinball Wizard y el famoso 3D Voice 
Chess. Nos presentan un juego, 
Gogly, en el que nuestro objetivo es 
ayudar a Gogly, que se ha perdido en 
el pasado, a regresar a su tiempo. 
Para ello se debe encontrar una Have 
en cada pantalla, y asi poder abrir la 
puerta que le lleve a la etapa siguien- 
te. El programa consta de cuatro pan- 
tallas distintas. 


Pre*S ramas cfe 
Digital Research 

El compilador BASIC de Digital y el 
de Pascal MT+ ya tienen distribuidor 
en Esparia: Microbyte. Tambien los 
programas de Microsoft: Multiplan, Ba¬ 
sic (interprete y compilador), Fortran, 
Macro ensamblador y Cobol, asi como 


Ferias Amstrad 



En el numero pasado anunciabamos 
la celebracidn de un feria Amstrad en 
Paris. Un despiste nos hizo decir que 
se celebraria en febrero, cuando la 
realidad es que la fecha de su celebra- 
cion fue del 24 al 27, pero del mes oe 
enero. Nos hemos enterado de que fue 
un exito grande, y en ella se concen- 
traron los principales expositors fran- 
ceses: ERE Informatique, Powersoft, 
Cobra, revistas, clubes de usuarios... 

Y a proposito de ferias, y esta vez 
prometemos comprobar la fecha cua¬ 
tro veces, el sabado 22 de marzo y el 
domingo 23 se celebrara. en Manches¬ 
ter, la primera feria Amstrad del node 
de Gran Bretana. La organizacidn, 
como en las dos anteriores, de Data¬ 
base Publications. Seguiremos infor- 
mando. 


dBase II AshtonTate. En todos los ca- 
sos a unos precios realmente compe- 
titivos: alrededor de 15.000 pesetas. 




AMSTRAD PROFESSIONALS 
FROM DIGITAL RESEARCH 





PASCAL/MT+ 
CBASIC COMPILER" 

PRODja INFCRMAHON 









8/Amstrad User 

































'ss^gas!®- 

P°&£^' SC °- 


depo''®* 
,q e\ o(P® 


O^W' oe d e£ndo.^ 

SSgfesT 

wte w*f x o\sco. 


5K»°* 


^; 0l5C 0. 


'S-^SSSSS'-* 1 *" 
















cassettes 

OISQUETTES : FORMATS 



3 B 

3 " 1/2 
5 ” 1/4 


POSSIBILITY - DEPROTBCT 


Todo el mundo sabe que la mayoria 
de los ordenadores usaban hasta hace 
muy poco tiempo diskettes de 5 1/4 
pulgadas. Todo el mundo crela, hasta 
hace poco tiempo, que el estandar fu¬ 
ture iba a estar en las unidades de 3 
1/2 pulgadas que habla inventado 
Sony. Todo el mundo, tambien, crela 
un invento para maquinas de juegos, 
el formato de 3 pulgadas, lanzado por 
Hitachi y que solo habla conseguido un 
exito muy limitado en Dric y unas uni¬ 
dades de Timex para Spectrum. 

Como suele pasar, lo que todo el 
mundo dice suele estar equivocado; 
muy poco despues de que se exten- 
dieran estas apreciaciones entre el pu¬ 
blico, IBM, principal valedor del estan¬ 
dar de 5 1/4, compra un millon de uni¬ 
dades de 3 1/2. Los discos de Sony, 
teoricamente dominantes, ven peligrar 
su fuerza ante la ofensiva de Amstrad, 
que ha vendido, solo en el ano ochen- 


ta y cinco, 450.000 lectores de 3 pul¬ 
gadas en todo ei mundo. <j,Cual es, 
pues, el estdndar? 

Parece cada vez mds claro que el fu¬ 
ture inmediato esta en contra de los 
discos de 5 1/4. Aunque se siguen y 
seguiran usando durante mucho tiem¬ 
po, su mala proteccion contra las incle- 
mencias ambientales y su dificil trans- 
portabilidad les haran, a la larga. per- 
der la batalla contra los de 3 1/2 y 3 
pulgadas. 

La estrategia de Amstrad es muy 
sencilla: el formato de 3 pulgadas es 
tan bueno como el de 3 1/2, y ofrece 
la ventaja adicional de permitir su uso 
por las dos caras en sistemas de sim¬ 
ple cara. Su unico problema es que 
sdlo dos fabricas fabrican discos vfrge- 
nes para el. Y no se deciden a aumen- 
tar el ritmo de produccion, porque no 
acaban de confiar en la continuidad del 
mercado. 

Ha sido precisamente esta la causa 
de la escasez, transitoria, de este tipo 
de discos. Hace escasamente seis me- 
ses, nadie confiaba demasiado en la 
capacidad de Amstrad para vender un 
gran numero de unidades. En la actua- 
lidad, las cosas han cambiado. 

Muy recientemente, se rumorea que 
Timex prepara una unidad de disco 
para Spectrum con CP/M. basada en 
el formato de Amstrad. Esta noticia no 
hace mas que retorzar la presencia en 
el mercado de este formato, pese a 
quien pese. Parece que, en el future, 
los formatos de disco de 3 1/2 y los de 
3 pulgadas se van a repartir la posicion 
dominante. 


Ideologic education con Untsfrad 

La empresa barcelonesa Ideaiogic distribuye una coleccion de libros 
de aventura (TELARIUM), basados en la interaccion entre el usuarlo, el 
libro y ei programa de ordenador. Los programas tienen un gran exito 
en Estados Unidos, y la version Amstrad la esta desarrollando y la va a 
distribuir por toda Europa esta compariia. 

La coleccion incluye titulos como «Cita con RAMA», o ^La isla del te- 
soro», apareceran a partir de mayo en formato de diskette. 

La idea parece prometedora, y solo queda esperar aue se haga rea¬ 
lidad en el plazo previsto. 


Amstrad, el 
KKS0 del ano 



La revista MICROS concedio, por 
votacion de sus lectores, premios a los 
productos informaticos mas detacados 
del ano. Entre ellos, los Amstrad fue- 
ron los ordenadores m£s votados, re- 
flejando e! prestigio de que han disfru- 
tado durante este ano. 

A la entrega de premios acudio bas- 
tante publico, que aprovecho la oca- 
sion para «jugar» con los ordenadores 
expuestos. Angel Gonzalez, director 
de MICROS, entrego el premio a An¬ 
gel Dominguez, en representacion de 
Indescomp. 
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Carnpeonato 

GY^OSCOPr 


Master Computer, con la cola- 
boracion de Erbe Soft celebran 
un carnpeonato con el juego 
Gyroscope. Tendra lugar en los 
locales de Master Computer, en 
Algete (Madrid). Se preparan 
premios para los mehores juga- 
dores. El carnpeonato se cele- 
brara el 15 de marzo, a las seis 
y media de la tarde. 
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jA POR 
TODAS! 

Tres meses despues de haber presentado en nuestras 
paginas la nueva estrella de Amstrad, la posicion de este 
ordenador en el mercado profesional parece haber 
eomenzado a consolidarse. Ahora esta en marcha una gran 
campana publicitaria destinada a darlo a conocer entre 
profesionales y empresas. Parece el momento de 
reflexionar y pasar revista a las posibilidades de este 

ordenador. 


B AJO este eslogan se 
quiere hacer especial 
entasis eri las caracte- 
risticas del 8256 como 
maquina de proceso de 
textos, que saca un aprovechamiento in¬ 
tegral de la impresora incorporada. Pero 
el PCW 8256 es mucho mas que una 
maquina de escribir inteligente. 

Muohos cornpraran este ordenador 
atraidos por el rendimiento que se pue- 
de obtener de una maquina de escribir 
que permite almacenar los documentos, 
usar rnodelos para sus cartas e imprimir 
directamente sin proolemas de conexidn 
de impresora. Pero de pronto comenza- 
ran a preguntarse: ^.No se puede jugar 
con esta maquina? i,No podria conseguir 
ayuda para gestionar el fichero de clien- 
tes? ^Quiza se puede hacer con el la de- 
claracibn de la renta? Este articulo inten- 
ta despejar algunas de estas incognitas. 

Al sacarlo de su caja 
La operacion de montaje del 8256 es 
sencilla. El sistema consta de tres ele- 
mentos, teclado, impresora y unidad cen¬ 
tral, que incluye pantalla y unidad de dis¬ 
co. Los tres elementos se conectan en¬ 
tre si por pequehos cables, incluyendo 
una cinta plana para el control de la im¬ 


presora. Al reves que otros sistemas, el 
PCW 8256 ofrece un sistema muy com- 
pacto, que no llena la mesa de trabajo 
de cables inutiles. 

Una vez realizadas estas operaciones, 
el total sdlo necesita una conexion de ali¬ 
mentation. La operacion es, sin duda, la 
mas rapida que hemos visto en ningun 
ordenador personal. La maquina ya esta 
instalada. Al encenderla, la pantalla que- 
da de color verde, y la luz de la unidad 
de disco parpadea, indicando que el or¬ 
denador espera alguna accidn de nues- 
tra parte. 

En efecto, puesto que el ordenador no 
dispone de ningun operative en ROM. 
hay que cargar algun proqrama cada vez 
que se arranca el ordenador. Tras la 
compra del aparato, y suponiendo que 
no hayamos adquirido ningun extra, las 
posibilidades de uso son tres: Locoscript, 
Basic o Logo. 

Locoscript es un muy buen programa 
de proceso de textos, y no es necesario 
apenas tiempo para utilizario a un por- 
centaje razonable de sus posibilidades. 
Sus ventajas arrancan de la misma ca- 
racteristica que sus limitaciones: se trata 
de un procesador con control directo de 
la impresora, que escribe en ella bit a bit. 
El significado mmediato de esto es que 
Locoscript permite muchos mas tipos de 
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l,etra de lo normal en procesadores de 
lexto. Ademas, la forma de los caracte- 
res tal y como se imprimen no est& al- 
macenada en ROM, sino que se carga 
de disco cada vez que se arranca el pro- 
grama. Un prcyrama auxiliar podra cam- 
biar los tipos de letra, facilitando asi un 
procesador de texto con seleceion de 
tipos. 

Un procesador de texto permite escri- 
bir largos documentos que se justifican 
automaticamente, cambiar de cuerpo de 
letra y ajustar los mbrgenes sin tener que 
reescribir el texto, o modificar una linea 
sin usar las tijeras. Sin duda, todas las 
personas que hayan tenido que utilizar 
una maquina de escribir para la presen- 
tacion de informes o facturas correcta- 
mente presentados sabran por que la 
memoria y las facilidades de un procesa¬ 
dor de texto son muy importantes. 

La ealidad de la salida de impresora 
se puede controlar. funcionando a 90 ca- 
racteres por segundo en ei modo de ea¬ 
lidad normal, y a 20 caracteres por se¬ 
gundo en el modo de alta ealidad. El se¬ 
gundo modo proporciona una presenta¬ 
tion escasamente inferior a la de una 
buena maquina de escribir, pero que 
puede resultar perfecta para la corres¬ 
pondence comercial, un informe o una 
factura. El modo borrador permite obte- 
ner copias rapidas para uso intemo. 


correcciones o seguridad de datos, en 
tiempos mucho mas rapidos. 

i,Y aparte del procesador de 
textos? 

Aparte del procesador de texto, la ma¬ 
quina ofrece el mundo CP/M a sus usua- 
rios. Se trata, sin duda, del operative para 
el que mas software se ha escrito, espe- 
cialmente para el mundo profesional y de 
programacion. Aunque eso no le dice 
mucho al pequerio taller que acaba de 
comprar un 8256 para cubrir sus necesi- 
dades administrativas. 

CP/M quiere decir que la maquina tie* 
ne ya, apenas unos meses despues de 
su salida. programas como Multiplan, 
una de las hojas de cafcub mas famo- 
sas de todos los tiempos, O WordStar, si 
Locoscript no le parece un procesador de 
texto suficientemente bueno. Y ambos 
programas se pueden utilizar con impre- 
soras estandar, si la velocidad o la alta 
ealidad son realmente necesarias. 

Tres tipos de programa para el 
profesional 

Procesador de texto, hoja de calculo y 
base de datos son los tres tipos de pro¬ 
grama con demanda entre los profesio- 
nales. Ya sabemos para que sirve un 


procesador de texto. Pero. <^que son ho¬ 
jas de calculo y bases de datos? 

Si el procesador de textos es el ana- 
logo informatieo de la maquina de escri¬ 
bir. las hojas de calculo son estadillos 
electronicos, en los que resulta muy facil 
realizar cualquier tipo de calculo sencillo, 
pudiendo visualizarse cualquier cambio 
con mucha facilidad. Y las bases de da¬ 
tos son los archivadores inteligentes, que 
permiten realizar las busquedas sin tener 
que recorrerse el fichero ficha a ficha. 

En este tipo de sistemas, se anuncian 
para el PCW 8256 el famoso dBase II, y 
un sistema integrado de origen espariol: 
CRISTAL, que incluye la base de datos 
programable BORIAR, con contabilidad, 
almacen/facturaci6n_y Mall/Merge. Ya 
esta disponible el Placon, programa acor- 
de con el Plan General Contable. 

Por otra parte se anuncian, por parte 
de companias independientes como Ba- 
beta, programas verticals para profesio- 
nes liberates, administracion de fincas, o 
gestion de video clubs. Otras companias 
adaptaran su catalogo rapidamente, para 
incluir versiones de sus programas para 
el 256. Se sabe que se esta contactan- 
do, tanto en Esparia como en el Reino 
Unido, con empresas conocidas por sus 
programas para IBM PC y compatibles, 
para que realicen adaptaciones de sus 
programas al 8256. 
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Tambien para el programador 

CP/M quiere tambien decir que se 
puede programar en Pascal, Fortran, Co- 
bol, C, ensamblador, varios interpretes y 
compiladores de Basic, Prolog... Una de- 
licia para el programador de fenguaj'es de 
alto nivel. O para el decod'igo maquma, 
ya que, con el CP/M, se proporcionan 
dos ensambladores, eso si, con nemdni- 
cos de 8080, y existen otros, como el de 
Microsoft, que admiten tambien los ne- 
monicos de 280. 

Y, aunque el diseno del PCW 8256 no 
se hire pensando en el usuario acade- 
mico, las posibilidades en la ensenanza 
de un ordenador con semejante panoplia 
de lenguajes son tremendas. Y pensa- 
mos sobre todo en la ensenanza de la 
programacion, donde puede convertirse 
en el estandar de las academias. ^Quien 
ofrece per un precio parecido una esta- 
cion de trabajo completa? Y, aunque la 
falta de posibilidades graficas y sonoras 
lo hagan menos indicado, tambien en la 
ensenanza asistida por ordenador puede 
cumplir un papel muy digno. 

Como siempre, seran los usuarios fi¬ 
nales quienes definan el ambito de uso 
y las posibilidades de la maquina. Y en 
algunos centros de ensenanza se podria 



utilizar el 8256 como puesto de trabajo, 
mientras en otros se usaran 464 o 6128, 
y el 8256 solo como puesto tdel profesor, 
ofreciendo la impresora y, quiza, la se- 
gunda unidad de disco, de 720K, al res- 
to de las maquinas. 

En la escuela, el Logo es el rey 

Y, en la ensenanza primaria, existe un 
lenguaje estandar: el Logo. Pensado 
para introducir a los ninos en las formas 
del lenguaje matematico, sobre todo en 
la geometria diferencial. donde se enfo- 


ca el estudio de las propiedades de las 
figuras en su entomo local. 

El hallazgo, como instmmento pedago- 
gico, de la tortuga, ademas de la facili- 
dad del Logo para explicar conceptos 
como la programacion de listas o la re- 
cursividad han hecho de 61 un instrumen- 
to muy importante en la ensenanza de la 
matematica. 

El Logo se proporciona como parte del 
paquete estandar del PCW 8256. Se tra- 
ta, como en las maquinas anteriores, de 
una version del Dr Logo, de Digital Re¬ 
search, una version relativamente estan¬ 
dar de este lenguaje. Aunque los nom- 
bres de las primitivap estan en ingles, las 
facilidades de redefinicion que nos ofre¬ 
ce este lenguaje nos permiten trabajar 
con las primitivas en castellano a vo- 
luntad. 

cY los juegos? 

En cuanto a los juegus, ias posibilida¬ 
des son •scasas, por el momento. Los 
fanaticos de los juegos de aventuras y 
que sepan leer en ingles, pueden disfru- 
tar con los juegos de la companfa nor- 
teamericana Infocom, en CP/M. Entre 
~ ellos La guia del autoestopista galactlco, 
todo un clasico en este campo. Aparte 





FiLTRO DE CONTRASTE 
«POLAC» 


BENEFICIOS: 

• Aumenta contrasted 

• Elimina reflejos 

• Reduce el cansancio visual 

• Define caracteres 

• Satura color 

• De tecil limpiera 

• De sencilla colocacidn 

• Cubrimos todas las dimensiones de pantallas para 
video terminal. 
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JETSAM: Ficheros Indexados 


T RAS la compara- 
cion entre el BA¬ 
SIC de I os CPCs 
y el del PCW 8256, da la 
impresion de que este ulti¬ 
mo resulta bastante infe¬ 
rior; ahora veremos como 
no es asf. 

Recordareis que men- 
cionamos la posibilidad de 
gestionar ficheros desde 
el BASIC MALLARD. Esto 
es posible tambien en un 
CPC, si bien solo de mode 
secuencial, esto es. para 
escribir un dato hay que 
escribir previamente todos 
los anteriores, y lo mismo 
ocurre para leerlo. 

Sin embargo, el 8256 
permite esto mismo. y ade- 
mas otras dos modalida- 


des: ficheros de acceso 
aleatorio o directo. y fiche¬ 
ros indexados o por cla¬ 
ves. Para ello existe un 
amplio repertorio de co- 
mandos BASIC agrupados 
bajo el nombre de JET¬ 
SAM, tales como ADDKEV 
(afiade una clave al fiche- 
ro de indices). ADDREC 
(ahade una clave y regis- 
tro nuevos), BUFFERS 
(reserva espacio para el 
almacenamiento temporal 
de Indices), CONSOLIDA¬ 
TE (escribe en disco la in- 
formacion pendiente), 
CREATE (crea un fichero 
de acceso por claves), 
DELKEY (borra una clave 


del fichero de indices), 
FETCHKEYS (capta el va¬ 
lor de la clave actual), 
FETCHRANK (capta el 
rango de claves actual), 
FETCHREC (capta el nu- 
mero de registro actual), 
GET (lee un registro alea¬ 
torio o de acceso por cla¬ 
ves), LOCK (cambia el blo- 
queo de un registro), OP¬ 
TION FIELD (hace accesi- 
ble al usuario los dos bytes 
reservados en el registro), 
SEEKKEY (lleva la posi- 
cion actual a la primera 
clave que tiene el valor 
dado y esta en el rango es- 
pecificado), SEEKNEXT 
(busca la siguiente clave), 


SEEKPREV (busca la cla¬ 
ve anterior), SEEKRANK 
(busca la primera clave del 
rango dado), SEEKREC 
(establece la posicidn ac¬ 
tual), SEEKSET (busca la 
siguiente clave que sea 
distinta de la actual), y al- 
gunos mas. 

Como puede ver, esto 
proporciona grandes posi¬ 
bilidad es para el manejo y 
proceso de datos, tanto 
por rapidez como por flexi- 
bilidad. Esta es la gran 
ventaja que presenta el 
BASIC MALLARD sobre el 
de los CPCs, y que hace 
del PCW 8256 un excelen- 
te aparato para aplicacio- 
nes de gestion y archive 
personal, tratamiento de 
textos, etc. 


de eso, y del pequeno listado que pro- 
porcionamos en este numero, nos pare- 
ce que el PCW 8256 es un ordenador 
«un poco serio». 


Comunicaciones, otro mundo 
inexplorado 

El mundo de los grandes ordenadores 
y el de la microinformatica se han man- 
tenido siempre separados entre si. Una 
Terminal de cualquier miniordenador o 
mainframe costaba, hasta hace muy 
poco tiempo, mas de 200.000 pesetas, 
en el mejor de los casos y sin impreso- 
ra. En la mayor parte de los rasos basta 
un PCW con interface RS232 y un buen 
programa de cot lunicaciones para cum- 
piir sobradamente su mision. 

La pantalla del 8256 ofrece una pre¬ 
sentation de 32 x 90, suficiente para 
cualquier aplic^cion de este tipo, y el 
CP/M ofrece un comarrdo MAIL232 (en 
la cara donde esta Locoscript) que per 
mite a un 8256 dotado de interfaz serie 
actuar como terminal estandar. Al precio 
que se ofrece, ningun sistema de termi¬ 
nal e impresora esta en condiciones de 
competir con esa oferta. Se sabe que va- 
rias companias que comercializan siste- 
mas de grandes ordenadores estan es- 
tudiando la posibilidad de usarlo para 
abaratar los costes de sus configuracio- 
nes de trabajo. 

Un ordenador con multiples 
posibilidades 

En resumen, las posibilidaaes del 
PCW 8256 estan todavia por definir. Su 




uso primario es como sistema de proce¬ 
so de textos, capaz de sustituir a una 
maquina de escribir. Aunque en muchos 
casos el ordenador se va a adquirir con 
esta idea, las posibilidades del software 
profesional van a decidir a mucha mas 
gente a adquirirlo, sobre todo cuando las 
aplicaciones verticaies sean una altema- 
tiva real. 

Mientras tanto, la maquina puede ofre- 
cer programas de uso general, como 
Multiplan, dBase II, CRISTAL o la con- 
tabilidad PLACON. Es decir. software su¬ 
ficiente para cualquier aplicacion profe¬ 
sional. 
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PERSONAL PRINTER 



OTsfVtil r+ 




NEAR LETTER QUALITY PRINTER 



OFFi A* 1420 INTERVAL OPFi A*ASC(A*1 i IF DF* ITHENC0S3M48O 16330 SOUNi/ 

0 THEN 1400 IF A«fcH10 THEM DX=*DX-13>G03UB ISOO'COTOUOO 16600 XT•.6>FSV-0 -a . 

C THEN 1440 [F A-LHlC THEN DX» OX* 18 ■ COSOB LSOO t COTO 1400 16700 SCREEN I , l'-COLOR l ibXt 

e THEN 1450 IF A-LHIE THEN DY*DY-61COSOEIS30:GOTO1400 16800 SCREEN 2,2-COLOK2■3CL-1-Sr> 


COMPATIBILITY WITH MOST PERSONAL COMPUTERS 


:=)l 

-i 

III 

IWI 


f+; 


ESPECIFICACIONES 

1. Mbtodo de impreslbn 

Serie de impactos por matriz 
de 9x9 

2 Cabezal Impresor 

9 agujas (reemplazable) con 
expectativa de vide de 50 
millones de caracteres a 
100 % de uso conlinuo. 

3. Veiocldad de impreslbn 

Impresibn a 105 cps uni o 
bi-direccional, biisqueds 
Ibgica optimizada, capacidad 
de impresion 45 Ipm a 10 
cpi., 200 ms de salto de linea 
con espaciado de 1/6". 

4. Espaciado interlinea 

1/6“, 1/8", 7/72", programable 
N/72", N/216". 

5. Allmentacibn de papel 

a) Tractor ajuslable entre 4 " 
y 10". 

b) Alimentation a friccibn 
para hojas sueltas ent(e 
4 " y 9,5". 

6. Corte de papel 

Se puede imprimir desde 
principio de pagina hasta una 
pulgada de fin de papel. 

7. Seleccldn de caracteres 

Todos los 96 caracteres 
ASCII, 96 italicos, 96 NLQ, 
todos ellos con correcta 
impresibn de ios trazos 
descendentes, y 9 set de 
diferentes idiomas 
seleccionables. 


Ademas con 2K buffer, 32 
caracteres definibies por 
usuario y con 8K buffer, 256 
caracteres definibies por 
usuario. 

8. Graficos 

Densidad normal r'SO puntos 
por linea, dobie densidad 
960, cuadruple densidad 
1920. CRY graficos 640, 
plotter grafico 576, CRT 
grbficos 720 puntos por 
linea. 

9. Modos de impresibn 

Standard, dobie impresion, 
enfatizado, itblica, supra y 
subindices, mitad altura y 
NLQ. 

10. Tamanos de Impreslbn 

a) Normal (10 cpi) 2,1 mm 
(a) x 2,55 mm (h) 

b) Normal expandido (5 cpi) 

c) Elite (12 cpi) 

d) Elite expandido (6 cpi) 

e) Comprimido (17 cpi) 

f) Comprimido-expandido 

(8,5 cpi) 

g) Espaciado proportional 

h) Proportional expandido. 

11. Test escrltura 

Manteniendo apretado LF 
(salto de linea) cuando se 
acci'ona el interrupter de 
puesta en marcha ON. 

12. Subrayado continue. 

13. Tabulador 

Existen 32 posiciones de 
tabulaoibn por linea. 


14. Longitud de formsto 

El standard de 66 iineas, con 
esnaciado de Iineas y 
longitud de! formato 
programable. 

VFU elbctrico. 

15. Tamano buffer 

1 linea standard. 

16. Buffer RAM 

2 K byte (standard) 

8 K byte (optional). 

17 Tope posicionador de 
papel continuo, 
desplazable parte anterior 
o posterior. 

18. Interface 

Standard paralelo centronics 
de 8 bits. 

Serie RS232 C optional. 

19. Grosor papel 

Maximo 2 copias, 40 g/m 2 
peso continuo, sensor papel. 

20. Operaclbn con 
Interruptores 
De fbcil acceso. 

21. Caracteres por linea 
Normal: 80 

Normal expandido: 40 
Comprimido: 132 
Comprimido expandido: 66 
Elite: 96 

Elite expandido: 48 
Proportional: n 

22. Clnta Impresora 
Autorretintada, mediante 
tampon interne, cartucho 
compacto de cinta negra 
facilmente reemplazable y 
bajo coste. 


23. Tamafto 

115 (h) x 275 (f) x 405 (a). 

24. Tenslbn allmentacibn 
220 v/ 50 Hz. 

25. Entrada de papel 
Frontal-horizontal. 

26. Retroceso 
Por software. 

27. Bajo nlvel de ruldo 
2 velocldades: 

Velocidad lenta de 52 cps. 
Velocidad rbpida de 105 cps. 

28. Elevadores Interiores 
standard 

(para ubicacibn del papel 
contiuo debajo de la 
impresora). 

29. Motor: paso a paso 

30. Indlcadores: 

• Conexion general 

• Fin de papel 

• On line 

31. Interruptores 

ON/OFF, On line (SEL), salto 
de pagina (FF), salto de linea 
(LF). 

32. Compatible con la mayor 
parte de software 
exlatente. 


DAuA mon 

DATAMON, S. A. 
REPRESENTACION EN ESPANA DE: 

RIT=mfi 

•IMPRESORAS PROFESIONALES- 
PROVENZA. 385-387. 6 ®, 1 
Tel <93) 207 27 04 08025 BARCELONA 


TODAS LAS ESPECIFICACIONES PUEDEN SER CAMBIADAS SIN PREVIO AVISO. 




















TENIS PARA PCW 8256 


10 REM HHumHnumniminiHH 

20 REM * AMSTENIS - Version PCV 8256 * 

30 REM * <c) - AMSTRAD USER * 

40 REM ***»*****♦*■»*■»**♦*■*********<*** 

50 REM 

60 REM *** pantalla opclones **** 

70 PRINT CHR1(27)”2"CHRS(0); 

80 PRINT CHR*<27);"0";CHR$(27);"f"; 

90 PRINT CHRS(27);"x”; 

100 PRINT CURS(27)|"8";CHRS(27);"H"; 

110 PRINT CHRS <27> ; "Y" ; CHRS <32+4?,' CHRS <32+30) ; 

120 PRINT CHRS(27); ”r" ; 

130 PRINT "A M S - T E N I S" 

140 PRINT C-HRS (27) ; ”u" ; 

150 FRINT CHRS(27);"Y”;CHRS(32+8);CHRS(32+27); 

160 PRINT"Para mover las raquetas:" 

170 PRINT:PRINT:PRINT 

180 PRINT TAB(25>"Jugador 1:"TAB(4b)"Jugador 2:” 

190 PRINT 

200 PRINT TAB(5>" ARRIBA _ [ Q] _[PI” 

210 PRINT 

220 PRINT TAB (5 ) " ABAJO _ I A] _( LI " 

230 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 

240 PRINT TAB(25>”PULSE II] o [23 JUGADORES," 

250 t eel a S= INKEYS: IF teclaSO"!” AND teclaS<>"2" THEN 250 

260 IF tecla*=”2” THEN 320 

270 n=l:PRINT CHRS(27);"E";CHRS<27>;"H"; 


Hemos querido que los 
usuarios del PCW 8256 
puedan tener un descanso 
entre documento y 
archivo de clientes, y 
nuestro equipo tecniuo ha 
realizado la conversion del 
programa al BASIC 
Mallard. Las caractensticas 
de este dialecto obligan a 
realizar el control del cursor 
a traves de codigos de 
escape, que se usan para 
controlar todas las 
caractensticas de la 
presentacion. Para 
introducirlo basta escribir 
BASIC en el CP/M, y 
comenzar a introducir el 
programa. 

Hay que tener en cuenta 
que, al salir del programa 

pulsando la tecla STOP, la 
maquina queda en el 


PCW 8256 VERSUS CPCs: EL BASIC 


L os tres primeros 
model os de 
AMSTRAD for- 
maban una fa- 
milia —la familia de los 
CPC— dotada de una BA¬ 
SIC ligeramente diferen- 
te de uno a otro modelo, 
pero altamente compati¬ 
ble. 

Sin embargo el ultimo 
hijo de la familia recien- 
temente nacido —PCW 
8256— es el «cuarto en 
discordia». El BASIC MA¬ 
LLARD, desarrollado 
tambien por Locomotive 
software, presenta sus- 
tanciales diferencias con 
el de sus hermanos ma- 
yores. Dado que el nu- 
rnero de usuarios de 
AMSTRAD PCW 8256 co- 
mienza a crecer, y que In- 
cluso nos han llegado 
cartas solicitando que 
publiquemos programas 
para este aparato o que 


adaptemos los ya publi 
cados, intentaremos 
aproximarnos a estos 
lectores. Para comenzar, 
vamos a realizar un bre¬ 
ve analisis comparative 
de los dos dialectos BA¬ 
SIC. 

Antes de empezar el 
analisis comando por co- 
mando, hay que mencio- 
nar unos cuantos aspec- 
tos generales. El BASIC 
MALLARD no contempla 
la posibilidad de definir 
ventanas en la pantalla, 
ni generar sonidos (ex- 
cepto un simple «beep»), 
ni dispone de comandos 
graficos (PLOT, DRAW, 
CLG, etc.). Posee un uni- 
co modo de pantalla, que 
proporciona 90 por 32 
caracteres, pero solo en 
dos colores: verde y ne¬ 
gro. Ademas tampoco 
permite el control de in- 
terrupciones desde BA¬ 


SIC (es decir, no incorpo¬ 
ra los comandos AFTER, 
REMAIN, EVERY, Dl, El). 

Vamos a analizar co¬ 
mando por comando, 
partiendo del BASIC de 
los CPCs; omitiremos los 
comandos que funcio- 
nan igual, e incluiremos 
los que presentan dife¬ 
rencias o los que no exis- 
ten en el 8256. 

AFTER: No existe en el 
8256. 

BIN$: No existe en el 
8256. 

BORDER: No existe en el 
8256. 

BREAK: No existe en el 
8256 el tratamiento de in- 
terrupcion por el usuario, 
si bien los comandos OP¬ 
TION RUN y OPTION 
STOP permiten impediry 
autorizar respectivamen- 
te el uso de la tecla 
(-STOP), equivalente a la 


tecla iESC] de los CPC. 
CALL: Semejante en am- 
bos dialectos, si bien en 
el MALLARD la direccion 
de la rutina a llamar ha 
de estar contenida en 
una variable. 

CAT: En el 8256 existen 
dos comandos para ver 
el contenido de un disco: 
DIR, que funciona igual 
que DIR en CP/M, y files, 
cuya sintaxis es seme¬ 
jante a la del comando 
!DIR de los CPCs. 
CHAIN: Este y CHAIN 
MERGE son semejantes 
en ambos dialectos, si 
bien el MALLARD posee 
una opcion que permite 
conservar o no las varia 
bles en el nuevo progra¬ 
ma. 

CLEAR: En el MALLARD 
este comando incluye 
hasta 4 opciones que 
permiten especificar el 
tope de memoria para Il¬ 
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PROGRAMAS 

PROFESIONALES 


- 664 - 6128 — 


Almacen para 1.500 arti'culos 10.900 Ptas 

Facturacion con !VA . 10.900 Ptas 

Almacen facturacion integrado 12.900 Ptas 

Proveedores ...... 10.900 Ptas 

Clientes . 10.900 Ptas 

Graficos de empresa . 8.900 Ptas 

Video Club 1.500 pelfculas .... 14.500 Ptas 


— 464 — 


Almacen 500 articulos . 3.500 Ptas 

Almacen facturacion integrada 4.500 Ptas 

Graficos de Empresa . 4.500 Ptas 

Disco Demo .. . 1.500 Ptas 


* Programas para 8258 
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AMSTENIS 


PCWis, 

I V ■ ■ PROF! 




610 PRINT USING"##";pi 

620 THINT CURS<27)j"Y"{CHRS <32 + 0)s CURS<32+75)j 
630 FRINT USING'*##'*; p2 

640 IF fin«1 THEN GOTO 900:REX FINAL DEL PARTIDO 
650 aUPPER* <1NKBY% > 

660 PRINT CHRS (27) j'T t : PRINT M *' 

670 IF AND yl>3 THEN PRINT CHRS <27) ; "Y" ; CHRS <32+yl) ; CHRS <32 +xl > ; : PR1 NT cl 

rS; : yl**y 1-1: GOTO 690 

680 IF «S* M A" AND yl<20 THEN PRINT CHRS <27 >;"Y M ;CHRS <32+y1)j CHRS <32 + x1); :PH I NT c 
1rS;:yl*-yl+1 

690 PRINT CHRft<27) ; " Y" ; CHRS <32+y 1) ; CHRS <32 + xl ) { : PRINT raqS; 

700 IF n*l THEN 740 

710 IF aS= , 'P” AND y2>3 THEN PRINT CHRS <27);“Y";CHRS<32+y2) ; CHRS <32 +K2); :PRINT cl 
r*;:y2=y2-l;GOTO 730 

720 IP oSw"L" AND y2<20 THEN PRINT CHRS <27)i"Y";CHRS <32 + y2) ; CHRS <32+x2); :PRINT c 
lrSj•y2»y2+l 
730 GOTO 770 

740 IP dy®0 AND y2*yb THEN 770 

750 IP yb> y2+1 THEN PRINT CHRS(27); ** Y“;CHRS<32+y2)}CHRS<32+x2>;?PR I NT clrS;:y2-y 
2+l:GOTO 770 

780 IF yb<y2 THEN PRINT CHRSC27){"Y";CHRS<32+y2)iCHRS<32 + x2); :PR I NT clrS;:y2^y2- 
1 

770 PRINT CHR$<27); M Y"jCHRS<32+y2);CHRS<32>x2)j:PRINT rnqS; 

700 IF xb+dx/2-xl AND C <yb + <dy=0) «-dy)*y 1 OR <yb+<dy=0>»-dy>^yl+1> THEN FRI NT CH 
RS <7>.; •. dx=-dx: dy-INT(RND*3)“l 

790 IP xb+dx/2*x2 AND <<yb+(dy=0)«~dy>-y2 OR, <yb+<dy e 0>*-dy>*y2+l> THEN PRINT CH 
RS (7); ;dx=-dx:dy-I NT(3»KND>- 1 

800 IF yb+dy-2 OR yb*dy*22 THEN dy•-dy: IF dy<>0 THEN PRINT CHFS(7>; 

810 IF xb<x1 OR xb>x2 THEN 850:REM PUNTO 





neas de programa, el ta- 
mano de la pila, el nume- 
ro de ficheros a manejar 
y la maxima longitud de 
registros en los ficheros. 
CLEAR INPUT: No existe 
en el BASIC MALLARD. 
CLG: No existe en el BA¬ 
SIC MALLAR. 

CLOSEIN: En el 8256 en- 
contramos el comando 
CLOSE cuya accion es si¬ 
milar, si bien dado que el 
PCW puede manejar va- 
rios ficheros a la vez, ad- 
mite como parametro 
una lista de numeros de 
fichero. 

CLOSEOUT: La instruc- 
cion CLOSE cierra tam- 
bien los ficheros de sa- 
lida. 

CLS: El PCW 8256 no po- 
see este comando. Se 
puede sustituir por 
PRINT Chr$(27);" E"; 
chr$(27); "H"; 
COPYCHRS: No existe en 
el 8256. 

CREAL: El PCW 8256 ma- 


neja los numeros reales 
bajo dos formatos: preci¬ 
sion simple (7 digitos 
significativos) y preci¬ 
sion doble (16 digitos 
significativos). El coman¬ 
do CSNG convierte un 
numero a precision sim¬ 
ple y el comando CDBL 
convierte a precision do¬ 
ble. 

CURSOR: En el 3256 
PRINT CHR$ (27);" e" ac- 
tiva el cursor y PRINT 
CHR$(27); "f" lo desac- 
tiva. 

DEFREAL: En el MA¬ 
LLARD, DEFSNG (simple 
precision) y/o DEFDBL 
(doble precision). 

DEG: No existe en el 
8256. 

DERR: Los errores de 
disco van incluidos en 
los errores del sistema 
operativo detectados por 
OSERR en el 8256. 

Dl: No existe en el MA¬ 
LLARD. 

DRAW: No existe en el 


8256. 

DRAWR: No existe en el 
8256. 

El: No existe en el 8256. 
ELSE: Las sentencias IF... 
THEN... ELSE... se cons- 
truyen igual en los dos 
dialectos. 

ENT: No existe en el 
8256. 

ENV: No existe en el 
8256. 

EOF: Semejante en am- 
bos dialectos, si bien el 
MALLARD admite un pa¬ 
rametro que indica el nu¬ 
mero de fichero. 

IERA: En el 8256, sin la 
barra vertical, es decir, 
ERA. 

mensajes de error son 
Iso mismos. 

EVERY: No existe en el 
8256. 

FILL: No existe en el 
8256. 

FRAME: No existe en el 
PCW 8256. 

GRAPHICS PAPER: No 
existe en el 8256. 


GRAPHICS PEN: No exis¬ 
te en el 8256. 

INK: No existe en el 
8256. 

INKEY: No existe en el 
8256. 

INP: En el MALLARD el 
argumento de este co¬ 
mando ha de ser un nu¬ 
mero menor de 256. 
INPUT: Semejante en 
ambos dialectos, si bien 
el MALLARD, al no tener 
ventanas, solo admite un 
cauce. De este modo IN¬ 
PUT se refiere al teclado 
y INPUTi se refiere a la 
unidad de disco. (Existe 
la posibilidad de definir 
ventanas mediante se- 
cuencias de ESCAPE; ver 
comando WINDOW). 
JOY: No existe en el 
8256. 

KEY: No existe en el 
8256. 

KEY DEF: No existe en el 
8256. 

LINE INPUT: Semejante 
en ambos dialectos, con 
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020 xbl-xb»2»dx: ybl»yb+-iy: PRINT CHfi* <27 ) ; Y" ; CHRS <32+yb) ; CUR* (32 + xb) ; : PH I NT ” "j 
630 PRiNT GHRS<27> ; "Y" ;CHS*(32+ybl> i CIIHS (32+xbl > i : PHltlT CllRi (188) i : xb=xbl: yb-ybl 
640 GOTO 650 
850 RlIK •• PONTO •• 

860 PRINT CHR* (27 ) ; " Y" ; CHR* (32+yb) CHR* (32ixb> ; : PRINT " " j 

670 FOR t-1 TO 5: PRINT CHHS <7 > ; : NBXT: TOR t-1 TO 500:NliXT 

680 IP xb<xl THEN p2-p2+li IP p2*21 THEN 1 in-1-.GOTO 530 BLSB GOTO 560 

890 pl-pl+liip pl»21 THEN fin-1:GOTO 560 ELSE GOTO 580 

900 RUN tut .. PHIAL.. 

910 PRINT CHR* (27)" IF'CHR* (27 )" E" ; 

Q 20 PRINT CURT(27>"b"GHR*(b3): 

930 DATA E, N, 11,0, R. A, B, «, E, N, A, " . " , " 

°40 DATA H,A,S," ",G,A, N, A. D,0,"." 

950 DATA <,P,u,l,a,o," ",u,n,8," 11 , t, e,0,1,0," ",p,s,r,a," ",v,□,1,y,o,r 
960 DATA " ",a," M , e , ib, p, g , z , a , r , ” , " , > 

970 RESTORE Q30 

080 PRINT CHHS (27) j "Y" ; CIIHS (32+6) i GHRS (32-t 10) ; 

900 FOR iazo=l TO 13:READ la*:PRINT leS;" M iCHRS<7); 

1000 FOR t.-l TO SO: NEXT t: NEXT lazo 

1010 IF pl-21 THEN ganS-narnl* ELSE ganS t:un2* 

1020 FOR lazo-1 TO LEN(ganS) 

1030 PRINT HID* (gnnt, laza, 1): " •• i CIIHS <7 > ; 

1040 FOR t=l TO 50:NEXT t:NEXT laza 
1050 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT TAB(20>" " 

1060 FOR lazo-1 TO 11:HEAD le* 

1070 PRINT le*; " ";CIIR*(7)l ' 

1060 FOR t»l TO 50:NEXT t:NEXT lazo 
1090 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT TABUO)""; 

1100 POR lazo-1 TO 40: READ le* 

1110 PRINT le*;CHR*(7); 

1120 FOR t-1 TO 50:NEXT t:NEXT lazo 
1130 WHILE 1NKEY*=""|VEND 
1140 HUN 


MICROSOFT 

MULTIPLAN 



CK-*m )!KW ™ 


i 


la salvedad expresada en 
INPUT. 

LIST: Semejante en am- 
bos dialectos, si bien en 
el 8256 no existe la posi- 
bilidad de indicar el cau- 
ce. Para la impresora se 
utiliza LUST. 

LOAD: Semejante en 
ambos dialectos, si bien 
en el 8256 puede incluir 
la opcion R, que permite 
que el programa se car- 
gue y autoejecute. 
LOCATE: No existe en el 
8256. Se puede utilizar 
PRINT C H R $ (2 7 ); 
"Y";CHR$(y); CHR$(x); 
donde x e y no son tales 
caracteres, sino que 
corresponden a la coor- 
denada x + 32 y a la coor- 
denada y +32. 

MASK: No existe en el 
8256. 

MEMORY: En el 8256 
acepta varios parametros, 
igual que CLEAR. 

MODE: No existe en el 
8256. 


MOVE: No existe en el 
8256. 

MOVER: No existe en el 
8256. 

ON BREAK CONT: Ver 
BREAK. 

ON BREAK GOSUB: Ver 
BREAK. 

ON BREAK STOP: Ver 
BREAK. 

ON SQ GOSUB: No existe 
en el 8256. 

OPENIN: OPEN asume 
las funciones de OPENIN 
y OPENOUT, y permite 
tambien manejar ficheros 
de acceso directo. 
OPENOUT: Ver OPENIN. 
ORIGIN: No existe en el 
8256. 

OUT: Semejante en am¬ 
bos dialectos, con las mis- 
mas restricciones observa- 
das'en INP. 

PAPER: No existe en el 
8256. 

PEN: No existe en el 8256. 
PLOT: No existe en el 
8256. 

PLOTR: No existe en el 


8256. 

POS: Realiza la misma 
funcion en el 8256, pero 
sin la opcion de cauce. 
PRINT: Semejante en am¬ 
bos dialectos, pero sin la 
opcion de cauce. PRINTi 
envla un dato al disco. 
SPC, USING y TAB se uti- 
lizan igual. 

RAD: No existe en el 8256. 
RELEASE: No existe en el 
8256. 

REMAIN: No existe en el 
8256. 

[RENAME: En fel 8256 se 
utiliza NAME, y el orden de 
los nombres es el contra- 
rio. La sintaxis es NAME 
nombre anterior AS nom- 
bre nuevo. 

SOUND: No existe en el 
8256. 

SPEED INK: No existe en 
el 8256. 

SPEED KEY: No existe en 
el 8256. 

SPEED WRITE: No existe 
en el 8256. 

SQ: No existe en el 8256. 


SWAP: En los CPCs, inter- 
cambia dos ventanas. En 
el 8256, intercambia el 
contenido de dos varia¬ 
bles. 

SYMBOL: No existe en el 
8256. 

SYMBOL AFTER: No exis¬ 
te en el 8256. 

TAG: No existe en el 8256. 
TAGOFF: No existe en el 
8256. 

TEST: No existe en el 
8256. 

TESTR: No existe en el 
8256. 

TIME: No existe en el 
8256. 

a : En el 8256 se utiliza 

VARPITR. 

VPOS: No existe en el 
8256. 

WINDOW: No existe en el 
8256. 

WRITE: Semejante, pero 
con las restricciones indi- 
cadas para PRINT. 

XPOS: No existe en el 
8256. 

YPOS: No existe en el 
8256. 


Amslrad User/21 


















os Amstrad son capa- 
ces de generar interrup- 
ciones directamente 
desde BASIC, lo que 
significa que cualauiera 
puede uiilizar las ruti 
nas de interrupciones. 
Aun pueden ser escri- 
tas en codigo maquina 
si fuera necesario, y al- 
gunas rutinas utiles de firmware se en- 
cuentran disponibles, y ayudan a que la 
programacidn en codigo maquina sea 
mucho mas simple. Sin embargo, en este 
articulo veremos solo las interrupciones 
desde BASIC. Trataremos las interrup¬ 
ciones en codigo maquina en otro ca- 
pltulo. 

Hay cinco sentencias en BASIC aso- 
ciadas con las interrupciones. A saber: 

1. AFTER 

2. EVERY 

3. REMAIN 

4. Dl 

5. El 


AFTER 


Este comando llamara a una rutina de 
interrupcion despues (after) de un lapso 
de tiempo determinado. La rutina serA 
llamada solo una vez. Por tanto, si se 
escribio: 

AFTER 200,0 GOSUB 1000 

la subrutina que comienza en la linea 
1000 sera llamada despues de cuatro se- 
gundos. El valor 200 es el tiempo en 
50avos de segundo (dos centesimas); el 
cero se refiere a la prioridad de la in¬ 
terrupcion, lo que veremos en seguida. 


EVERY 


Este comando llamara a la subrutina 
de interrupcion a intervals regulares, 
como lo expresa «cada...»). Pues, 

EVERY 200,0 GOSUB 1000 

llamara a la subrutina cada (every) cua¬ 
tro segundos. Las subrutinas deben ser 
bastante cortas, de lo contrario se po- 
drian interrumpir unas a otras. Esto pue¬ 
de evitarse usando los comandos Dl y El. 


D! 

Quiere decir Disable Interrupts (dejar 
sin efecto las interrupciones). Debe ser 
colocado al comienzo de la subrutina de 
interrupcion. Con esto se dejan sin efec¬ 
to las interrupciones de mayor prioridad, 
evitando que interrumpan a la que esta 
en operacion. 



Los programas de juego utilizan ampliamente las 
interrupciones. La rutina de interrupcion, generalmente, 
esta relacionada con la actualizacion de alguna 
caracteristica de! juego. En KNIGHT LORE, por ejemplo, 
la salida y puesta del sol son objetos tipicos de una 
rutina de interrupcion. En SORCERY, el «libro que se 
deshace» es otro ejemplo. Hasta la llegada de los 
Amstrad todos los programas de interrupcion tenian que 
ser hechos en codigo maquina —jalgo que no es, desde 
luego, por los pobres de espiritu! 


10 tuberia=INT(RND(1)*3000) 

20 AFTER 3000,0 GOSUB 1000 
30 EVERY 500,1 GOSUB 2000 
40 EVERY 750,2 GOSUB 3000 
50 AFTER tuberia,3 GOSUB 4000 

SO ’- 

100 CLS:pagina=i 

110 WHILE pagina>0 AND pagina<5000 

120 PRINT "-pag 1 na "i USING "####£<" 

; paginai " - 11 ; 

130 pagina=pagina+l 
140 WEND:END 

150 ’- 

1000 PRINT "====== Poner DALLAS =====";R 

ETURN 

2000 PRINT "... Tocan a la puerta ...":R 
ETURN 

3000 PRINT "$$$ Suena el tele-fono $$$":R 
ETURN 

4000 PRINT "** Rev-ento la tuber i a *■**" :R 
ETURN 

4010 FOR mend=i TO 10000:NEXT:RETURN 
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Quiere decir Enable Interrupts (habili- 
tar interrupciones). Como podras haber 
adivinado, este se coloca al final de la su- 
brutina de interrupcion y permits a otras 
interrupciones entrar en operacion. 


REMAIN 


Este comando nos dira el tiempo que 
queda para que entre en ejecucion una 
de las interrupciones generadas por el 
comando AFTER. Tambien dejara sin 
efecto a la interrupcion, lo cual es una 
forma util de borrarla si no vamos a 
necesitarla. 

Para familiarizarnos con estas opera- 
ciones pondremos como ejemplo un dla 
tipico en la vida de... jcualquiera de 
nosotros! 

Imaginemos que nos hemos sentado a 
leer un ejemplar de AMSTRAD USER, 
despues de un arduo dia de trabajo (este 
es el «programa principal”). Debemos 
acordarnos de encender la teie para ver 
el primer episodic de la serie DALLAS. 
Comienza a las 8:00 de la tarde, es de¬ 
cir, dentro de 60 minutos. Pongamos en 
marcha el cronometro. (AFTER 180000,0 
GOSUB «DALLAS”). 

Despues de leer algunas paginas se 
produce la primera interrupcion. Tocan a 
la puerta. Es el amigable vendedor de li- 
bros. En casa esto ocurre cada 10 minu¬ 
tos, asi que... EVERY 30000, 1 GOSUB 
«TOCAN A LA PUERTA”. Parece que 
esto ocurre tambien con el telefono. que 
suena cada 15 minutos..., pues, EVERY 
45000,2 GOSUB «SUENA EL TELEFO¬ 
NO”. 

Por si estas interrupciones fueran po- 
cas, iya has reparado esa tuberia ave- 
riada cuyo arreglo has ido posponiendo? 

Estas advertido... AFTER????,3 GO¬ 
SUB «REVENTO LA TUBERIA-. 

Si todo va bien, estas interrupciones 
tendran lugar una a la vez. Pero, ^que 
ocurrira si suena el telefono mientras 
conversas con el vendedor? Para la ma- 
yoria de nosotros es un buen pretexto 
para deshacernos de el (o de ella), aun- 
que los persistentes esperaran a que 
contestemos el telefono. As! pues, la in¬ 
terrupcion 1 (el vendedor) ha sido in- 
terrumpida por la interrupcion 2 (el tele¬ 
fono). Despuds que termines de hablar 
por telefono reanudaras la conversacion 
con el vendedor donde la habeis dejado 
—no al comienzo, es decir, el vendedor 
no volvera a tocar a la puerta, etc. 

Si ocurriera la interrupcion 3 (revienta 
la tuberia), es evidente que estaremos 
ante una crisis, y sea cual sea la interrup- 
cidn que en ese momento nos ocupe, re- 
parar la tuberia tendra precedencia so- 
bre las dem&s. En este ejemplo, pues, 
las prioridades han sido puestas en este 
orden: 


REVIENTA LA TUBERIA (prioridad 3) 

SUENA EL TELEFONO (prioridad 2) 

TOCAN A LA PUERTA (prioridad 1) 

DALLAS (prioridad 0). 

Por supuesto, puedes ordenar las prio¬ 
ridades de otra forma. Puede que DA¬ 
LLAS sea tu primera prioridad y ni siquie- 
ra una tuberia que revienta te podria 
arrancar de la tele. 

O puede que decidas que el vendedor 
merece toda tu atencion, por lo que las 
demas interrupciones tendran que ser 
eliminadas. Es decir. que repararas la tu¬ 
beria antes de que reviente, descolgards 
el telefono y quitaras la alarma del cro¬ 
nometro. 

Para que veas como funciona todo 
esto, teclea el programa PRIORIDADES 
DE INTERRUPCION que hara que los 
acontecimientos tengan lugar en el orden 
que hemos visto. 

La linea 10 fija un lapso de tiempo 
aleatoric para que la tuberia reviente, lo 
que se establece en la linea 50 con la 


mas alta prioridad. La linea 20 establece 
la interrupcion, al tocar a la puerta, cada 
10 segundos. Hemos establecido los 
tiempos en segundos, en vez de minu¬ 
tos, para que el programa sea mas facil 
de seguir. La linea 40 llama a la interrup¬ 
cion por la llamada por telefono cada 15 
segundos. El programa principal esta en 
las lineas 100 a la 140, aue imprime la 
pagina que estas leyendo. Con 5.000 pa¬ 
ginas es una edicion extraordinaria de 
AMSTRAD USER. 

Todas las rutinas entran en operacion 
rapidamente, con excepcidn de la rotura 
de la tuberia, que tiene 10 segundos de 
espera mientras se arregla. Antes de eje- 
cutar el programa a los 10 segundos lla- 
man a la puerta por primera vez, A los 
15 suena el telefono, seguido de otra lla¬ 
mada a la puerta a los 20 segundos. A 
los 30 llaman a la puerta y suena el te¬ 
lefono, simultcineamente. Segun nuestro 
orden de prioridades debemos atender el 
telefono primero. ^Ocurre asi en el pro¬ 
grama? 

Este orden se repetira hasta los 60 se¬ 
gundos, cuando las tres interrupciones 
tengan lugar a la vez, es decir, DALLAS, 
puerta, telefono. Comprueba si esto es 
correcto. Desde luego, la rotura de la tu- 



RELOJ DE 
INTERRUPCION 

Para que tengas un 
ejemplo mas util de una ru- 
tina de interrupcion, escri¬ 
be el programa RELOJ DE 
INTERRUPCION, que utili- 
za una rutina para dibujar 
las manecillas de los se¬ 
gundos, los minutos y las 
horas, por separado. El 
tiempo se ha reducido por 
10, de tal manera que pue¬ 
des ver el resultado del 
programa sin tener que es- 
perar 12 horas para que de 
una vuelta completa. 
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100 rn$="... ESTE ES EL PROGRAMA PRINCIPAL 

II 

110 x=SO: y=80:page=0:size=LEN(m$) 

120 segurtdos=90 : rn i nutQS=90 : horas=90 
130 MODE 2:DEG:PRINT CHR$ (23) +CHR$( 1 ); 
140 FOR angu1 o=0 TO 359 STEP 6 
150 .‘PLOT 100 + COS (angu 1 o) *86, 100 + SIN ( 
angu 1o) * 86 , 1 

160 :PLOT 300+C0S(angu1o)*86,100+SIN( 

angu1 o) * 86 , 1 

170 :PL0T 500+C03(angul d)* 86,100+SIN( 
angu1 o )*86,1 
ISO NEXT angu1o 

190 LOCATE 10,13:PRINT"SEGUNDOS " 

200 LOCATE 35,13:PRINT"MINUT03" 

210 LOCATE 61,13:PRINT"HORAS" 

220 EVERY 5,0 GOSUB 1000 

225 AFTER 30000,1 GOSUB 5000 

230 ’- 


240 WHILE -1 

250 :FOR scroll=l TO size-1 

260 :LOCATE 20,5 

270 :PRINT RIGHT$(m$,size-scrol1)+L 

EFT$ <m$,scrol1) ; 

280 :NEXT 

290 WEND 

300 ’- 


1000 REN ******* RUTINA INTERRUPCION *** 
****** 

1010 IF segundosC-269 THEN GOSUB 2000 
1020 ORIGIN 100,100 

1030 DRAW COS(segundos)*x,SIN(segundos)* 

y 

1040 segundos=segundQS-6 
1050 RETURN 

1060 REN ********** FI JAR NINUTOS ****** 
******* 

1070 IF minutos<-269 THEN GOSUB 3000 
2000 REN ********** FIJAR NINUTOS ****** 
******* 

2010 IF rn i nutos<-269 THEN GOSUB 3000 
2020 ORIGIN 300,100 

2030 DRAW COS (m i nu t os) *x , SIN (rn i nu t as ) *y 
2040 rn i nutos=rn i nutos-6; segundos=90 
2050 RETURN 

3000 REN *********** FIJAR HORAS ******* 
******* 

3010 IF boras<-269 THEN horas=90 
3020 ORIGIN 500,100 

3030 DRAW COS(boras)*x,SIN(boras)*y 
3040 bora5 = horas-30:rninutos = 90 
3050 RETURN 


beri'a puede ocurrir en cualquier momen¬ 
ta. y cuando ocurra todo se detendrd 
mientras la arreglan. Si alguna interrup¬ 
tion fuera a tener lugar durante este 
tiempo, sera colocada en una «cola» (en 
orden de prioridad» y entrard en opera- 
cion una vez reparada la tuberia. Podras 
verlo con mayor claridad si usas un cro- 
nometro para medir los acontecimientos. 

Cuando te hayas cerciorado que las in- 
terrupciones funcionan comn se habian 
previsto, prueba a modificar la prioridad 
de algunas de ellas. Cambia la prioridad 
de la rotura de la tuberia a 0, y DALLAS 
a 3 y mira a ver que pasa. Si quieres pa- 
sar por alto las interrupciones de alta 
prioridad, a fin de reparar la tuberia, ten 
dras que usar Dl y El en la subrutina 
4000. Si quieres ver cuanto tiempo que- 
da antes de que comience DALLAS prue¬ 
ba con PRINT REMAIN (0), suponiendo 
que tenga la prioridad 0. Recuerda que 
con esto se borra la interruption y que, 
por tanto, no tendra efecto. 

Para fijar e! intervalo de manera que la 
rutina sea llamada cada segundo, cam 
bia la linea 220 por EVERY 50,0 GOSUB 
1000 y el reloj marchara al tiempo correc- 
to. 

El programa es como sigue: 

La linea 110 establece el tamano de 
las lineas que se han de dibujar, con los 
valores x e y. La linea 120 hace los se¬ 
gundos, minutos y horas iguales a 90. 
Este es el angulo de las lineas —90 gra- 
dos corresponden a la position de la 
aguja a las 12—. La linea 130 establece 
los grados (DEG), seguido del modo de 
tinta grafica. En este caso CHR$(1) es 
XOR. De las lineas 140 a 180 se dibujan 
los puntos que forman las tres esferas de 
reloj. La linea 220 hace que se Name a 
la rutina cada decima de segundo. La in- 
terrupcion tiene la prioridad mas baja (0), 
aunque podria omitirse, puesto que no 
hay otras. De las lineas 230 a la 290 esta 
el programa principal. Aqui puedes tener 
cualquier programa que quieras ejecutar. 
En este caso es uno muy simple que des- 
plaza por la pantalla el mensaje «...ESTE 
ES EL PROGRAMA PRINCIPAL...... 

Observa como se logra, manipulando 
una cadena de texto en un bucle. Es si¬ 
milar a los mensajes, a traves de la pan¬ 
talla, de los nuevos Amstrad 6128, aun¬ 
que siendo este en BASIC el movimien- 
to es algo mas brusco que el magnifico 
y suave scroll logrado con la version en 
CP/M. 

La rutina en si comienza en la linea 
1000. Puesto que el modo grafico es 
XOR, las lineas se dibujan la primera 
vez, y al dibujarlas por segunda vez, se 
borran. Ejecuta el programa y veras con 
mayor claridad lo que queremos decir. 

Si el reloj lo sincronizas con tiempo 
real veras que funciona muy bien. 

En el siguiente articulo veremos breve- 
mente la forma en que Amstrad maneja 
las interrupciones desde codigo maqui- 
na. Habra una utilidad para darte una 
muestra visual del estado de la tecla 
Caps Lock. 
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Programa: Nightshade 
Tipo: juego 
Distributor: ABC soft 

Formato: cassette 


E n algun lugar entre las mon- 
tanas Purpura y el mar de 
las Siete Islas yace un va- 
lle perdido, una tierra que 
el tlempo no ha tocado. Todo perma- 
necio tranqullo hasta que la oscuridad 
se poso sobre la tierra, la libertad y la 
luz fueron desterradas de estas sua- 
ves colinas, y el terrible diablo volvio a 
su origen. La muerte y el hambre do- 
minaron todo, y aquellos que perma- 
necieron dentro del pueblo se volvie- 
ron locos, se transformaron en mons- 
truosas criaturas y sus mentes queda- 
ron dominadas por el Malvado. Quie- 
nes consiguieron escapar a esta trage 
dia se refugiaron lejos, y el pueblecillo 
quedo bajo control de las fuerzas del 
mal. 

Hasta aqui todo parece indicar que 
este juego pertenece a la larga lista de 
los de accion-aventuras, juegos con 
argumentos mas o menos parecidos, 


con mayor o menor dificultad y con me- 
jor o peor diseho grafico. Y en parte 
esto es as(, pero. en cuanto se inicia 
el juego y vemos evolucionar al perso- 
naje por calles y habitaciones, nos da- 
mos cuenta de que no es un juego 
mas, su calidad grafica y el consegui 
do efecto de tridimensionalidad lo co- 
locan a un nivel al que hace pocos 
anos nadie podia imaginar que llega- 
rian los juegos de microordenadores. 
Sin duda, en este sentido, puede ser 
catalogado como perteneciente a una 
nueva generation. 


Lo ultimo de una 
larga estirpe 

Todo comenzo cuando la compania 
inglesa Ultimate, que desde el princi- 
pio habia ido a la vanguardia en Spec¬ 
trum con juegos como Jetpac, Cookie 
o Pssst, cambio el planteamiento usa- 
do hasta entonces en sus creaciones 
y puso a la venta dos numeros 1: Atic 
Atac y Sabre Wulf. Posteriormente, y 
dado el exito obtenido, siguieron to- 
mandose en serio el negocio y pasa- 
ron la barrera de las dos dimensiones 
con «bombazos» como Knight Lore y 
Alien 8, donde se comienza a hablar 
de una nueva tecnica. Filmation, que 
revoluciona el mercado. 

Pero el tiempo pasa y parece ser 
que estos juegos deben dejar paso a 
los ultimos en tecnicas de animation: 
Filmation II, que con Nightshade inva¬ 
de los monitores de medio mundo. En 
este juego los muros que limitan cada 
una de las habitaciones que forman el 
laberinto se hacen transparentes cuan¬ 
do, por su situation, molestarian al ju- 
gador por no dejarle ver a los perso- 


najes. En su lugar queda una linea que 
nos indica su position y, por tanto, el 
limite de nuestros movimientos. Se ha 
puesto un extremado cuidado en el di¬ 
seho de cada uno de los «pixels» y los 
detalles del movimiento (como el de la 
cabeza del protagomsta, que, con toda 
la razon del mundo, parece no estar 
tranquiio en ningun momento). 

Cuatro enemigos 
poco agradabies 

Pero el objetivo del juego es acabar 
con los cuatro aliados del diablo, que 
deben ser localizados en el basto terri 
torio que incluye el mapa y destruidos 
sin piedad. Cada uno de ellos sblo es 
sensible a un tipo de arma determina- 
da: el esqueleto al martillo, la muerte 
al reloj de arena, el espectro al cruci- 
fijo y el fantasma a la Biblia, 

Disponemos de una especie de 
-stack" en el que podemos almacenar 
las armas que vayamos encontrando. 
Pulsando la tecla de disparo podremos 
hacer uso de la ultima que hayamos 
almacenado. 

Hay un buen numero de enemigos 
menores que pueden ser destruidos 
con las armas que podremos recoger 
en algunas de las habitaciones. Pero 
jojo!, no sirve cualquier arma, y si usa- 
mos una equivocada, e! resultado pue¬ 
de ser una duplication del enemigo del 
que pretendfamos desacernos o su 
metamorfosis en otro. La relation 
corrects es: la «bola espinosa” para el 
«monstruo punkie«, la «tuerca» para el 
"demonio saltarin» y el «abrelatas» 
para el «buho cornudo». Otros, como 
fas bolas de fuego, los espiritus, las se- 
tas venenosas si pueden ser combati- 
dos con cualquier arma. 
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Ciertos ot'jetos tienen otros ines, 
por ejemplo. los zapatos hacen que 
avancemos a mayor velocidad un de- 
terminado tiempo, y con el elixir podre- 
mos recuperar las energias perdidas 
en la lucha. Si no encontramos estos 
botellines, nuestra energia disminuira 
hasla que perdamos una de las seis vi- 
das con las que se inicia la epopeya. 

Ideal para adictos 

Bn fin. que el juego se presenta m- 
teresanle, magnificamente cuidado en 
la parte grafica y con un extenso mapa. 
La dificultad es elevada, pues, aunque 
aguantemos en pantalla durante algu- 
nos minutos, no es nada facil localizar 
las armas adecuadas ni a los cuatro 
enemigos principales. Se hubiera 
agradecido algo mas de velocidad en 
los movimientos, algo asi como cuan- 


do ei protagomsta se calza un zapato 
nuevo. 

Por otra parte comienza a hacerse 
repetitivo el estilo Ultimate para quien 
haya seguido su trayectoria los ultimos 
meses. aunque no faltan los «fans» de 
esta casa que esperan ansiosos la 
aparicion de nuevos productos. En 


ADICiON; 
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todo caso, este programa, junto a los 
demas de la «saga de Sabreman- pa- 
saran a la historia de los juegos de or- 
denador como precursores de un nue¬ 
vo estilo. 


Tenemos todo lo que necesitas en informatiea 

AL MEJOR PRECIO 


DISTR1BUIDGRES DE PRODUCTOS INFORMATIONS Y F.LECTRONICOS 


y el mejor asesoramiento para ti y tu ordenador 

Hermosilla 75, 1 - Otic. 14 - 28001 MADRID Tel.: (91) 276 43 94/435 04 70 
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LO NUESTRO ES HACER BUENAS GESTIONES 

*****jf Jf Jf ***4¥ ********** 

Para AMSTRAD 8256 y 6128 


CONTROL DE ALMACEN L I.V.A. 

Sepa lo que tiene, su costo, proveedor, totales por articulos y general Pida cuantos resultados quiera 
de su explotacidn, por produclo, proveedor, etc., etc. (15.300 ‘.ncluido I.V.A.) 

CUENTAS PRQVFEDORES-BANCOS-CLIENTES 

Sencillo control de cuentas separadas (cuantas quiera), con lo que eliminara el problema diario de la 
pequena empresa con buen movimiento (8.600 tncluido I.V.A.) 


RECIBOS 


Programa que resuelve el mecanografiado interminable. Asociaciones, comunidades, colegios, clu- 
bes~ oodran hacer los recibos normalizados con domiciliacion bancaria y posibilidad de correcciones. 
(18.300 incluido I.V.A.) 


CLIENTES 


Datos actualizados, etiquetas correspondencia. Petlcion por 5 campos los resumenes (8.600 mcluido 
I.V.A.) 

FACTURACION 

Numeracibn correlativa automatica, fecha automatica, resumenes clientes y totalizaclones (15.300 
incluidos I.V.A.) 

CONTABILIDAD 

Plan Contable Nacional. Nuevas cuentas I.V.A. (12.000 y 26.000 incluido I.V.A.) 



Nuestro equipo profesional esta trabajando duro en 
la programacion de mejores gestiones. 


HACEMOS PROGRAMAS A MEDIDA 


Encargos llamar o contactar con Juan Luis Ruiz-Tno.: 4745532 


;ULTIMA HORA! 


L, 


OFERTA ESPECIAL 


PEDIDOS, TELEFONO. CART- 
REEMBOLSO SIN GASTOS. 


ESPECIAL A COLABORADOR 
RESTODEESPANA 


8256 6128 


143.360 


(Incluido I.V.A.) 


106.000 



C/ JAIME EL CONQUISTADOR, 27 
28045 MADRID Tno. 474 55 00 
474 RR 

T6lex: IGSA 48452 


































Programa: Super Tripper 
Tipo: juego 

Distribuidor: Indescomp 
Formato: disco y cassette 


e encuentras en la base ex¬ 
perimental del planeta 
Khuh. Los habitantes del 
mismo se han hartado de 
aguantar a los terrlcolas, que no hacen 
mas que explotar el planeta y contami- 
narlo, y han invadido la base. Todo el 
equipo se encuentra en la nave dis- 
puestos a huir hacia la tierra, pero por 
un desgraciado accidente, el disco 
duro que contenia toda la informacion 
necesaria para el regreso ha sido for- 
maieado. 


Las ultimas esperanzas de la tripu- 
lacion estan puestas en ti, el mejor es- 
pecialista en exploraciones y viajes di- 
ficiles, que debes recuperar el unico 
backup existente, que se haya desper- 
digado por toda la base en forma de 
28 disquetes de 5,5 pulgadas. 


300 pantallas en globo 

A lo original del argumento inicial si- 
gue un juego de estructura bastante 
clasica. Un laberinto realmente exten- 
so (alrededor de trescientas pantallas) 
por el que habremos de buscar los dis¬ 
quetes esquivando en la rnedida de lo 
posible a los extrahos aborigenes, que 
nos haran perder energia peligrosa- 
mente. Recuperaremos esta cada vez 
que consigamos un disco, por lo que 
no debemos olvidarnos de hacerlo, ya 


que solo disponemos de una vida, por 
lo que el fin de la energia marca tarri- 
bien el del juego. 

Para desplazarnos por los intrinca- 
dos laberintos podemos elegir entre 
andar normalmente, saltar, aprove- 
chando la baja gravedad del planeta, o 
usar uno de los globos de que dispon- 
gamos para elevarnos y pasar las zo- 
nas mas dificiles. 

A la hora de saltar hay que tener en 
cuenta que del impulso que llevemos 
dependera la altura y longitud del sal- 
to. No hay que tener miedo a los goi- 
pes, pues la baja gravedad unida a la 
densidad del aire hacen que podamos 
caer desde cualquier altura sin sufrir 
dano. 

Debemos ser mas comedidos al 
usar los globos, pues el numero de que 
disponemos es limitado, y explotan en 
cuanto choquemos con el techo. Es 





30 / Amstrad User 









































sible el detenerse ni un solo memento, 
pues, en cuanto lo hacemos, alguno de 
los extranos «khuhnianos» cae sobre 
nosotros y nos hace perder energia. 

Cabe destacar que este juego ha 
sido creado por programadores espa- 
noles y especialmente para Amstrad, 
lo cual demuestra una vez mas que no 
estamos tan a la cola de Europa en 
este tipo de trabajos. 

En la parte tecnica puede criticarse 
el sistema utilizado como scroll de 
paso de una pantalla a otra, que, al 
cruzar las esquinas o moverse en uno 
de estos puntos, puede llegar a dejar 
bizco al mas pintado. La parte sonora 
esta bastante cuidada, tanto en los 
efectos, como en la sinfonla de Beet¬ 
hoven que acompaha al protagonista a 
donde este vaya (y que afortunada- 
mente puede desactivarse pulsando 
ENTER). La animacion de los perso- 
najes es bastante buena, complemen- 
tada con unos graficos tambien bue- 
nos aunque algo faltos de imaginacibn. 

En todo caso es de elogiar la origi- 
nalidad en muchos detalles del plan- 
teamiento y la existencia de un «algo» 
que hace el juego terriblemente adic- 
tivo. 


posible que durante la exploracion en- 
contremos algun paquete de diez glo- 
bos. que podremos ver solo si dispo- 
nemos de rnenos de cuatro. 

Hay que tener mucho cuidado cuan- 
do pasemos por los niveles mbs bajos, 
en los sotanos, donde una averia ha 
causado una pequena inundacion. 
Esta es lo suficientemente profunda 
para que nos ahogemos si llegamos a 
caer en ella. Tambien hay pequehas 
balsas en los niveles superiores que 
pueden resultar igual de peligrosas. 


Porque tambien tienen 
derecho a vivir 

Contrariamente a lo que suele suce- 
der en programas de este tipo, no po- 
demos deshacernos de los molestos 
habitantes de Khuh si no es huyendo 
de ellos, por lo que no es aconsejable 
para quienes solo disfrutan de los jue- 
gos donde pueden descargar su agre- 
sividad matando marcianos. En todo 
caso, esto no quiere decir que falte ac- 
cion, sino todo lo contrario; no es po- 


Adiccion: AAAAAAAA 
Presentacidn: AAAAAA 
Graficos: AAAAAAA 
Accion: AAAAAAA 




Ampliamos la red de distribuidores 

AMSTRAD Y SPECTRAVIDEO 

Solicite informaeion a la 


Delegacion Indescomp Canarias 



Jose Maria Duran, 16 - 3° Oficina 2. Tel. (928) 27 53 90 TELEX: 96496/TEIC-E 
35007 - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 

VILLALBA HERVAS, 9 - 3° Oficina 3 Tel. (922) 24 39 50 38002 - SANTA CRUZ DE TENERIFE 
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Programa: Pinball Wizard 
Tipo: juego 
Distributor: ACE 
Formato: cassette 


I nombre de este juego, to¬ 
rnado de una conocida can- 
cion del grupo ingles The 
Who, hace que tengamos 
una idea de lo que nos vamos a en- 
contrar antes de verlo. Se trata de una 
simulacidn del juego del pinball, las ti- 
picas «maquinas» que hace algunos 
anos inundaban, con sus luces, cam- 
panillas y bolas metalicas. todos y 
cada uno de los bares, billares y casas 
de juegos recreativos. 

Hoy en dta, la electronica, en forma 
de maquinas de «marcianitos», por un 
lado, y de «frutas», por otro, ha des- 
bancado a estas maravillas electro- 


mecanicas. Parece ser que todavia 
subsisten algunas <<de las de antes» 
en rincones apartados donde la civili- 
zacion aun no ha hecho mella, pero la 
mayor parte de las que podemos en- 
contrar han evolucionado de tal mane- 
ra (incluyendo circuitos integrados, sin- 
tetizadores de voz y otras «patranas») 
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que han perdido todo su encanto. Es 
curioso como este juego vuelve a 
nuestras manos con la forma de pro- 
grama de ordenador, cuando fue pre- 
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cisamente este quien puso fin a su 
existencia. 

El objetivo de este juego es conver- 
tirnos en los «genios» del pinball con- 
siguiendo una puntuacibn millonaria y 
muchas bolas gratis. Para ello, debe- 
mos elegir entre cinco velocidades de 
juego distintas, lanzar la bola con el re- 
sorte controlado por SHIFT y luchar 
denodadamente para evitar que esta 
escape entre los «flippers» (pulsado- 
res), de los que hay dos pares, o por 
los pasillos laterales. 

Como en las maquinas reales, dis- 


ponemos de cinco bolas por partida; 
aunque podemos conseguir bolas ex¬ 
tra e incluso puede pasar que esta en¬ 
tre en la «rampa de lanzamiento» y 
empecemos de nuevo. 

El efecto de los rebotes esta bastan- 
te logrado, aunque quizas la «inclina- 
ci6n del tablero» sea demasiado leve, 
por lo que la bola cae relativamente 
despacio, y puede pasar algun tiempo 
rebotando por la parte superior fuera 
de nuestro alcance. 

Una cosa que se echa mucho en fal- 
ta, al menos para quienes jugamos en 
su tiempo a los pinballs «reales», es el 
dar pequenos «empujones» a la ma- 
quina para ayudar a la bola a seguir 
uno u otro curso. Otros juegos de este 
tipo preven esta necesidad y han dis- 
puesto de una tecla que sirve para ello. 
pero que, en caso de que abusemos, 
detiene el jugo con el temido TILT 
(falta). 

El nivel en los graficos no es dema¬ 
siado elevado, ya que, al incluir la pan- 
talla la totalidad del tablero, los objetos 
resultan algo pequenos y por tanto fal- 
tos de resolucidn. Los efectos sonoros 
estbn bastante bien, y ayudan a dar 
mayor sensacion de realismo a los di- 
ferentes movimientos. 

En fin, se trata de un juego sencillo 
pero muy entretenido, en el que ten- 
dremos que demostrar quien es en 
realidad el mago (wizard) del pinball. 


Ampliamos la red de estableeimientos 

AMSTRAD Y SPECTRA VIDEO 

Solicite anformacion a los 
Distribuidores Indescomp Andalucia 

iMMm] 

1/mjRA a 70 

Paseo Maritimo, 33-1 VC 29016 Malaga ! elf. (952) 22 82 86 / 22 2 79 
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U n juego mas que anadir a la 
lista de los que mezclan la 
accion con la aventura, 
aquellos en los que no bas- 
ta un diestro manejo del joystick sino 
que ademas hay que poseer buenas 
dotes de estratega para veneer. Es ine¬ 
vitable sertalar el parecido en casl todos 
sus detalles con el conocido ATIC 
ATAC del Spectrum, aunque sus grafi- 
cos estan algo menos conseguidos. 

El objetivo es recorrer unas profundas 
cavernas en el cubil de un horrible bru- 
jo para conseguir reunir las cuatro pie- 
zas del Leon de Oro, una leqendaria es- 
tatuilla de incalculable valor tras la que 



Programa. Wizard's Lair 
Tipo: Juego 

Distribuidor: Indescomp 

Formato: Disco 


dejaron sus vidas cuantos penetraron 
en estas oscuras galenas y sin la cual 
no podremos salir al exterior. 

Hay que tener mucho cuidado con los 
aliados del brujo que pululan por la ca- 
verna y nos pueden hacer mucho dano. 
Podemos defendernos de ellos utilizan- 
do las armas de las que dispongamos, 
pero hay que tener cuidado de no mal- 
gastarlas, aunque cuando se acaban 
podemos recoger las que encontremos 


por las distintas habitaciones. Dispone- 
mos de 5 vidas, transcurridas las cua- 
les se nos hace un sumario del tanto 
por ciento conseguido, los objetos que 
hemos recogido. el tiempo empleado. 
etc. 

Encontramos docenas de objetos re- 
partidos por la caverna; algunos aumen- 
taran nuestra energia de conjuro, otros 
nuestras reservas de oro, y tambien en- 
contraremos Haves con las que pode¬ 
mos abrir las distintas puertas, aunque 
muchas de estas se abren y se cierran 
cada eierto tiempo. Un objeto muy inte- 
resante son los pergaminos, que depen 
diendo de! oro de que disponaamos 
para pagar, nos dara a eleqir entre un 
determinado tanto por ciento de energia 
o un numero mayor o menor de Haves, 
anillos, diamantes o armas. 

Si pretendemos finalizar el juego es 
imprescindible la creacion de un mapa, 
aunque en el no podremos apuntar la si¬ 
tuation de todos los objetos, pues la 
mayor parte cambian de habitacibn 
cada vez que jugamos. Tambien hay 
que tener en cuenta que existen cinco 
niveles diferentes a los que se accede 
por medio de un ascensor. 

Los graficos no estan de! todo logra- 
dos, ni tampoco el movimiento, que, 
aunque rapido y continuo, hace que 
parpadeen algo los sprites. De todas 
formas la variedad de personajes, obje¬ 
tos y paisajes hace entretenido el jue¬ 
go. En seguida nos hacemos con el 
control del personaje lo suficiente como 
para resistir algunas pantallas, pero es 
realmente difieil reunir las cuatro piezas 
esenciales para completarlo. 
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□ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por un ano (12 numeros) 


NOMBRF 

•~~rr~T 


CALLF AVDA PLAZA 


APELLIDO 

i ! i :~rr 


n~~rrm~n 


J Ll 


I I I LL 


LOCALIDAD 

m in. 


CODiGO POSTAL 


2 APELLIDO 

nnxrnj 


PROVINCIA 





FORMA DE PAGO □ CONTRA REKMHOLSO 

□ POR GIRO POSTAL 

□ POR TALON DE BANCO (1) 

□ CON TARIETA DE CREDITO 


PRECIO SUSCRIPCION 
3.100 PTAS * + 186 IVA 


AMSTRAD 


* Procio normal on quioscos: 
3 600 ptas. anuales 

Carguen 3.286 ptas. a mi tageta: AMERICAN EXPRESS O VISA □ 

N fun. de mi tarjeta H T1 I I l I ~~~~H~TTT] ~T T I I I I I i ' I I I I I I I 

Fooh.i dc caducidad 


HOCKEY. 


(I) Dinqir a INDESCOMP, S A 





Padicipo en uno de los mbs excitontes 
depodes con riesgo el motorismo 
ocrobbtico, ilnlenta batir el record 
mondial de solid sobre autobuses! 

PV.P. CASSETTE: 1.600 pis. 

Lbnzote o exploroi mundos 
descoriocidos con los Cenlunones En 
coda lugar que aternces fe aguardon 
peligros y desoslres mesporados. 

PV.P CASSETTE: 1.6050 pts. 

Pon o prueba tus reflejos, rapide? y 
decision compitiendo en un emoclononte 
partido de hockey sobrs hielo, contra un 
amigo o contra h. AMSTRAD. 

PV.P. CASSETTE. 1.600 pts. DISCO: 2.600 pts. 


ASALTO. 

AIRWOLF. 

DRAGONS. 

GRAND PRIX RALLY II 



Si ts gusto lo emociOn de la guerra. 
desorrallo tcda una batolla oeronavoi. 
Tus enemigos no te doidn cuarlel y no 
oxides lo mbs impodonte. idtacar 1 
PV.P CASSETTE: 1.6C0 pts. 


Cmco cienlificos estan reterados en las 
profundidades de una base. iPodras 
rescalarlos pilolandu el inlguolable y 
solisticodo helicbptero?. iDestruye las 
cajas de control de lo defense! 

P.V P. CASSETTE. 1.600 pts. DISCO: 2 500 pis 


CONSTELACIONES. 


Apasionole en uno inquietante ovenlura 
amquilondo drogones. Cammd, trepa y 
solid pora salvor tu vida de los drogones 
rojos 

P.V.P CASSETTE: 1600 pts. 


ESTIMATOR RACER. 


Portrdpo en el mundo de los Rallies con 
circuitos en Ires dimensiones. Atraviesa 
hielo, avia desiertos, mebla y evito los 
cheques can tus competidores. 
Sorprbndete creando lus propios 
recorridos. 

PV.P. CASSETTE 1.600 pis, DISCO: 2.600 pis. 

EL CUERPO HUMANO. 

EL ESQUELETO. 





Obsenro los mbs importantes estrellas 
del universo en su posicion real (grodos 
y boras). Oeseubre sus nombres y 
aprende a idenliticarlos y conocerlas 
PV.P CASSETTE 1.600 pis. 

ESBAINiA 


Oesarrolla tu capacidad de cblculo 
numerico. Conduce tu cochc por el carrii, 
en una carrera contra reloi. con la 
respueslo matembtica mbs oproximada 
4 niveles de dilicultad. 

P.V.P DISCO: 2.500 pts. 


iCubntos nombres de huesos de nueslro 
esqueleto eres capo? de recardor? 
Aprende y divierlete con esle excelente 
programo educalivo, 

PV.P CASSETTE 1.600 pts 
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\ Programa: Wizard’s Lair 
Tipo: Juego 

Distribuidor: Indescomp 
Formato: Disco 


niveles diferentes a !os que se accede 
per medio de un ascensor. 

Los graficos no estan del todo logra- 
dos. ni tampoco el movimiento, que, 
aunque rapido y continuo, hace que 
parpadeen algo los sprites. De todas 
formas la variedad de personajes, obje- 
tos y paisajes hace entretenido el jue¬ 
go. En seguida nos hacemos con el 
control del personaje lo suficiente como 
para resistir algunas pantallas, pero es 
realmente dificil reunir las cuatro piezas 
esenciales para completarlo. 
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dejaron sus vidas cuantos penetraron 
en estas oscuras galenas y sin la cual 
no podremos salir al exterior. 

Hay que tener mucho cuidado con los 
aliados del brujo que pululan po r la ca- 
verna y nos pueden hacer mucho dano. 
Podemos defendernos de ellos utilizan- 
do las armas de las que dispongamos, 
pero hay que tener cuidado de no mal- 
gastarlas, aunque cuando se acaban 
podemos recoger las que encontremos 


RESPUESTA COMERCIAL 
Aulorizacion N ? 7DOO 
8 O.C. NS 10 de 30-8 85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A frunqueO' 
deUino 
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La mayor coleccion de programas para AMSTRAD 



3D STUNT RIDER. 


If 



Participa en uno de los mds excitantes 
depones con riesgo: el motonsmo 
acrobdtico. ilnienra batir el record 
mundioi de salto sabre autobuses! 
P.VP. CASSETTE: 1.600 pts. 



BRAXX BLUFF. HOCKEY. 


Ldnzate a explorar mundos 
descoriocidos con los Cenlunones En 
coda lugar que alerrices te aguardan 
peligros y desostres mesperados. 
P.V.P. CASSETTE 1.6000 pts. 


Pon a prueba tus reflejos, rapidez y 
decision compitiendo en un emocionante 
portido de hockey sobre hielo, contra un 
amigo o contra tu AMSTRAD 
P.VP. CASSETTE 1.600 pts DISCO: 2.500 pis. 


ASALTO. 


' "—V 



Si te gusla la emocidn de la guerra, 
desarrolla loda una batalla aeronavai 
Tus enemiaos no te dardn cuartel y no 
olvides lo mds importante. jatacar! 
P.V.P. CASSETTE: 1.600 pts. 



AIRWOLF. 


Cmco cienllficos estdn retemdos en las 
protundidades de uno base. iPodrds 
rescatarlos pllotando el inigualabte y 
sofisticado helicdptero? jDestruye las 
cajas de control de la aelensa! 

P.VP. CASSETTE: 1.600 pts. DISCO: 2.500 pts 


DRAGONS. 



Aposidnate en una inquietante aventura 
aniquilando dragones. Camina, trepa y 
salta para salvor tu vida de los dragones 
rojos 

P.VP CASSETTE: 1.600 pts 


GRAND PRIX RALLY II. 



Participa en el mundo de los Rallies con 
circuitos en tres dimensiones. Atraviesa 
hielo, lluvia, desiertos, niebla y evita los 
choques con tus competiaores. 
Sorprdndete creando tus propios 
recorridos 

P.VP. CASSETTE 1.600 pts. OISCO 2.500 pis. 



Observa las mbs importantes estrellas 
de! universo en su position real (grados 



ESTIMATOR RACER. 


Oesarrolla tu capacidad de calculo 
numdrico. Conduce tu coche por el carrll, 


EL CUERPO HUMANO. 

EL ESQUELETO. 


iCudntos nombres de huesos de nuestro 
esqueleto eres capaz de recordar?. 


y boras) Oescubre sus nombres y 
aprende a identificarlas y conocerlas. 
P V.P CASSETTE; 1.600 pts. 

ESBANA 


en una carrera contra reloj, con la 
respuesta malemdhoa mas aproximada 
4 nlveles de dilicultod. 

P.VP DISCO: 2.500 pts. 


Aprende y dividrtete con este excelente 
prcgrama educative 
P.VP. CASSETTE: 1.600 pts 
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MAIL 


• Envi'os a domicilio a toda Espana 

• Sin gastos de envi'o 

• Servicio rapido 


JUEGOS 


Ref. Titulo 

p V p 

AMC-100 HOME RUNNER 

1.600 - 

AMC-101 GRAND PRIX 

1.600.- 

AMC-102 HARRIER ATTACK 

1,600.- 

AMC-103 SPANNERMAN 

1.600- 

AMC-104 AGUILAS DEL ES p ACIO 

1.600.- 

AMC-106 LA PULGA 

1.600,- 

AMC-107 FRED 

1.600, 

AMC-108 MASTERCHESS 

1.600. 

AMC-109 LASERWAPP 

1.600. 

AMC-110 HAUNTED EDGES 

1.600, 

AMC-111 CODENAME MAT 

1.600. 

AMC-112 AMSGOLF 

1.600, 

AMC-113 HUNCHBACK (QUASIMODO) 

1.900, 

AMC-114 HUNTER KILLER 

1.600, 

AMC-115 ROLAND ENEL TEMPO 

1.600, 

AMC-116 ATOM SMASHER 

1.600, 

AMC-117 ELECTRO FREDDY 

1.600 - 

AMC-118 ADMIRAL GRAPH SPEE 

1.600, 

AMC-119 COMANDO ESTELAR 

1.600 - 

AMC-120 MANIC MINER 

1.900, 

AMC-121 ASTRO ATTACK 

1.600, 

AMC-122 QUACK 

1.600, 

AMC-123 BILLAR (SNOOKER) 

1.900, 

AMC-124 ROLAND EN EL TREN 

1.600. 

AMC-125 LA PLAGA GALACT1CA 

1.600, 

AMC-126 ROLAND EN EL INFIERNO 

1.600, 

AMC-127 SIMULADOR DE VUELO 377 

2000. 

AMC-128 ROLAND AHOY 

1.600, 

AMC-129 EL PUENTE 

1.600. 

AMC-130 MR. WONG 

1.600, 

AMC-132 MUTANT MONTY 

1.600, 

AMC-133 TENIS 

1.600, 

AMC-134 LABERINTO DEL SULTAN 

1.600, 

AMC-135 PUNCHY 

1.600 

AMC-136 ALIEN BREAK 

1.600, 

AMC-137 FRUIT MACHINE 

1.600, 

AMC-138 OH MUMMY 

1.600. 

AMC-139 SPLAT 

1.600, 

AMC-14Q CRAZY GOLF 

1.600, 

AMC-141 CUBIT 

1.600, 

AMC-142 3D INVASORES 

1.600, 

AMC-143 EL PREMIO 

1.600, 

AMC-144 JET BOOTJACK 

1 600. 

AMC-145 ROLAND ENEL ESPACIO 

1.600, 

AMC-146 PYJAMARAMA 

1.600, 

AMC-147 BOY SCOUT 

1.600, 

AMC-148 FANTASTIC VOYAGE 

1.600.- 

AMC-149 THE KEY FACTOR 

1.600, 

AMC-150 JAMMIN 

1.600, 

AMC-151 SUPER PIPELINE 

1.600, 

AMC-152 TRAFFIC 

1.600, 


i no encuentra el programa 
que esta buscando,el periferico 
que necesitao el libro que 
le apetece... 

Tenemos todo para su 



nn 
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AMC-153 CATASTROPHES 

1.600, 

AMC-154 SORCERY 

1 600, 

AMC-155 ROLAND Y LOS CUBOS 

1,600. 

AMC-156 FRANK'STEIN 

1.600, 

AMC-157 GATE CRASHER 

1.600, 

AMC-158 EL JUEGO DE LOS NUMEROS 

1.600, 

AMC-159 HOCKEY 

1.600, 

AMC-160 AIR WOLF 

1.600 

AMC-161 GRAN PRIX RALLY II- 

1.600, 

AMC-162 SUBTERRANEAN STRYKER 

1 600, 

AMC-163 ALIEN 

1.600 

AMC-164 3D STUNT RIDER 

1.600, 

AMC-165 DRAGONS 

1.600, 

AMC-166 BRAXX BLUFF 

1.600, 

AMC-167 HOUSE OF USHER 

1.600, 

AMC-168 DEFEND OR DIE 

1.600. 

AMC-169 A.JEDREZ TRIDIMENSIONAL (Serie Oro 

2.300, 

AMC-170 3D GRAND PRIX (Serie Oro) 

2.300, 

AMC-171 3D BOXING 'Serie Oro) 

2.300, 

AMC-172 SUPER TRIPPER 'Serie Oro) 

/ 

2.300. 

EDUCATIVOS * 


Ref. Titulo 

P.V.P. 

AMC-300 ANIMAL, VEGETAL, MINERAL 

1.600, 

AMC-301 PLANETARIUM/TIERRA 

1.600, 

AMC-302 RIOS/CAPITALES 

1.600, 

AMC-303 PERSONAJES/CRONO 

1.600, 


PROFESIONALES 


Ref. Titulo 

P.V.P. 


AMC-500 Contabilidad Personal 3.000 - 

AMC-B01 AMSC-ALC iHoja Calculo) 4.300, 

AMC-502 AMSWORD (Proeeso Textos Simple) 2.000, 

AMC-503 AMSWORD II. Proceso de Texto 4.900, 

AMC-504 AMSBASE. Base de Dates 2.000. 

AMC-505 STOCK-AID 1.900, 

AMC-506 GENERADOR DE FACTURAS, 

FICHAS Y DOCUMENTOS (Invostat) 1 900 ■ 
AMC-507 BASE DE DATOS Y ETIQUETAS 1.900.- 

AMC-508 TRATAMIENTO DE FICHEROS (MasterFile) 4.300. 
AMC-509 EL EMPRESARIO 

Instruc. para dirigir su negocio 
AMC-510 HOJA DE CALCULO (MasterCalc) 


UTILIDADES Y LENGUAJES 



Ref. Titulo 


P.V.P. 


AMC-700 DEVPAC. ENSAMBL/DESENSAMBLADOR 4 300, 
AMC-701 HISOFT PASCAL 4.900, 

AMC-702 Disenador de Pamallas 4.300, 

AMC-7Q3 AMSDRAW Graficos y dibujos 2.000.- 
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AMC-704 GUIA DE PASCAL (libro) 

7.500, 

AMC-705 FORTH 

5.000, 

AMC-706 AMSTEST 

1.600, 

juegos 

Ref. Titulo 

P.V.P. 


AMD-100 FRED/LA PLAGA GALACTICA 4 900 - 

AMD-101 LA PULGA/AMSDRAW 3 000 - 

AMD- 1 02 ROLAND EN EL ESPACIO 2 500.- 

AMD-103 SORCERY 2.500.- 

AMD-104 PYJAMARAMA 2.500, 

AMD-105 EL JUEGO DE LOS NUMEROS 2.500, 

AMD-106 HOCKEY 2 500- 

AMD-107 AIRWOLF 2.500.- 

AMD-108 GRAN PRIX RALLY II 2.500, 

A.MD-109 SORCERY PLUS (Serie Oro) ' 3.000, 

AMD-110 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (Serie Oro) 3.000, 
AMD-111 3D GRAND PRiX (Serie Oro) 3.000, 

AMD-112 3D BOXING (Serie Oro) 3.000, 

AMD-113 BEACH HEAD 'Serie Oro) 3.000. - 

AMD-114 SUPER TRIPPER (Serie Oro) , 3.000, 


EDUCATIVOS 


Ref. Titulo P.V.P. 


AMD-300 MIRANDO LAS ESTRELLAS 4.300 - 

AMD-301 PLANETARIUIWCRONO/TIERRA 2.500 - 

AMD-302 CAPITALES/RIOS/PERSONAJES /%J.500, 


PRQFESIQNALES 


Ref. Titulo P.V.P, 


AMD-500 PLANIFICACION DE PROYECTOS 

(Project Planner) 4.900, 

AMD-501 TOMANDO DECISIOMES 

(Decision Maker) 4 90C - 

AMD-502 BASE DE DATOS CP/M (Micropen) 10 500 - 
AMD-503 TRATAMIENTO DE TEXTOS CP/M 

(MicroScript) 10.500.- 

AMD-504 TRATAMIENTO DE TEXTOS (Amsword) 5 700 - 
AMD-505 CONTABILIDAD GENERAL 12 700 ■ 

AMD-506 CONTROL DE STOCK 1C 500 - 

AMD-507 CONTROL DE VENCIMIENTOS 7.500 - 

AMD-508 HOJA DE CALCULO CP/M (MicroSpread) 10.500, 
AMD-509 EL EM p RESARIO 

(Instruc. para dirigir su negocioj 5.700, 

AMD-510 MASTERCALC * 5.700, 

AMD-511 TRATAMIENTO DE TEXTOS PROFESlONAL 

(Amsword II) r 5.700. • 


UTILIDADES Y LENGUAJES 


Ref Titulo P.V.P. 


AMD-700 HISOFT PASCAL 5.700, 

AMD-701 ENSAMBlADOR/DESENSAMBLADOR 

(DevPac) 5.700.- 

AMD-702 DISENADOR DE PANTALLAS 

(Screen Designer) 4.900- 

AMD-703 GUIA DE PASCAL 5 700.- 

AMD-704 FORTH /^*J.700.- 


CQMPLEMENTQS 


Ref. Titulo P.V.P. 


1.050 


LIBROS EN CASTELLANO A 

w 

Ref. Titulo 

D .V.P. 


AML-100 Curso Autod de Basic I ’ 

AML-101 Programando con Amstrad 
AML-102 Juegos sensacionales para Amstrad 
AML-103 40 Juegos Educativos para Amstrad 
AML-104 Guia de Referencia Basic 
para el Programador 

AML-105 Musica y Sorudos con el Amstrad 
AML-106 Hacia la inteligencia Artificial con Amstrad 
AML-107 Codigo maquina para principiantes con 
Amstrad 

AML-108 Curso autodidactico Basic II 
AML-109 Programando Basic con AMSTRAD 
AML-110 Tecnicas de Programacion de Graficos 
en el Amstrad 

AML-500 Manual de Firmware (en ingles) 


2.500, 
2. ICO. 

1.700.- 

1.700.- 

3.000. 
1 . 000 .- 
1.300.- 


2.500, 

1.900, 

1.700, 

3.600, 



Ref. Titulo 


P.V.P. 


AMP-100 Unidad de Diskette con controlador 45.500.- 

AMF 101 Unidad de Diskette sin controlador 39.500.- 

AMP-102 Modulador TV para 464 9.000,- 

AMI-103 Impresora ■ 45.700- 

AMP-104 Cable Centronics 3.675, 

AMI-109 Impresora Printer 130 54.900, 

AMP-105 Cable 2. 3 unidad disco 3.450, 

AMP-106 Cable Cassette 664 (audio) 1.150, 

AMP-107 Modulador TV para 664 y 6128 9.450, 

AMP-108 Sintetizadorde VozSSA-1 9.000. 

AMP-109 Interface Serie RS 232 C 11 750 - 

SVF 116 JOYSTICK QUICKSHOTI 1.600- 

SPV 117 JOYSTICK QUICKSHOT II 2.500, 

SVP 133 JOYSTICK QUICKSHOT VII 2.200 - 
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HcRRAMIENTAS 


Ei AMSTRAD puede ayudarte a que programes 
correctamente, tanto si lo haces en Basic como si te has 
introducido en la densa jungla del codigo maquina. Ademas 
podremos hacer copias de seguridad de nuestras cintas o 
discos con gran facilidad, y todo esto gracias al material 
que diversas compamas de software ponen a nuestra 

disposicion. 


odos conocemos 
la capacidad de los ordenadores AMS¬ 
TRAD para matar marcianos, ganar 
partidos, recorrer laberintos, deshacer 
hechizos y miles de «misiones imposi- 
bles» mas. Tambien habremos ofdo 
hablar de la capacidad que tienen de 
ser utiles, de ahi que existan una serie 
de programas llamados «utilidades», 
tales como eontabilidad domestica, 
agendas, ficheros de clientes, y otros. 
Podemos de esta forma simplificar la 
labor del pequeiio comerciante ayu- 
dandole a controlar sus existences, 
asi como las entradas y salidas de di- 
nero de su negocio. O podemos tam¬ 
bien facilitar al usuario medio la posi- 
bilidad de saber en que se ha gastado 
la siempre escasa paga de este mes, 
o calcular cudnto va a tener que abo 
nar a Hacienda este ario. Sin embar¬ 
go, hay otros tipos de utilidades que 
tienen su interes para otros tipos de 
usuarios, aquellos que estan lo sufi- 
cientemente «locos» para meterse 


donde no les llaman e intentar su pro- 
pia «mision imposible»... iprogramar 
en el AMSTRAD! (es una broma, no es 
tan imposible). 

En esta ocasion hablaremos de cin- 
co programas de utilidades, analizan- 
do su funcionamiento y sus posibilida- 
des. En realidad, podriamos clasificar- 
los dentro de un subgrupo de las utili¬ 
dades, calificandolo como «herramien- 
tas». De hecho, uno de los programas 
mas llamativos que abordaremos en 
este articulo se llama «caja de herra- 
mienias» (toolkit), y esta compuesto 
por un increible repertorio de potentes 
comandos residentes (RSX) que per- 
miten hacer casi de todo en BASIC 
(no, no puede hacer que se programe 
solo... pero quiza, con el tiem- 
po... quien sabe). 

Tambien veremos dos programas de 
los llamados monitores, que permiten 
verificar los programas en cddigo ma¬ 
quina que disehemos, ejecutandolos 
incluso paso a paso. comprobando el 
contenido de los registros, o incluso al- 
terandolos a volqntad para someter el 
programa a unas condiciones de fun¬ 
cionamiento concretas. 

Y para aquellos que manejen discos 
a menudo, tenemos un par de herra- 
mientas que permiten hacer copias de 
seguridad de cintas en disco, de disco 
en cinta, e incluso podremos recupe- 
rar un programa en disco que hayamos 
borrado por error... pero todo eso des¬ 
pues. Ahora una pausa para la publi- 
cidad y enseguida volvemos. 


0 Programa: Transmat 
0 Formato: Disco 


0 Distribuidor: Microbyte 

V . _ _ J 

C on este programa podre¬ 
mos pasar nuestros pro¬ 
gramas de cinta a disco, 
ahorrando asi tiempo en 
la carga de los mismos a la hora de 
ejecutarlos. La forma de utilizarlo es 
mediante comandos dirigidos a una 
pantalla que les sera familiar a los 
usuarios de CP/M 2.2, pues es muy se- 
mejante. Disponemos de los siguien- 
tes comandos: 

TRANS n. Transfiere programas de 
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PARA PROGRAMAR 


cinta a disco. El parametro n debe es- 
tar entre 0 y 225, e indica el nurnero 
de programas a salvar. Existe ademas 
la posibilidad de anadir al programa 
principal un pequeho relocalizador, de 
mode que podremos evitar en progra¬ 
mas largos la corrupcion del area de 
memoria reservada para disco. 


.ill . Jr • «* • 

r_ 

arris IS * V!B83 


TRANS n AUTO. Igual al anterior, si 
bien esta opcidn no pide al usuario el 
nombre que desea dar a! programa, 
sino que toma el nombre del cassette 
y lo fuerza a 8 caracteres. Ademas no 
contempla la posibilidad de utilizar un 
relocalizador, como en el caso an¬ 
terior. 

INFO. Imprime toda la informacion 
pertinents sobre los programas y fiche- 
ros en el disco de la unidad elegida. 

DISCA. Elige la unidad de disco A. 

DISCS. Elige la unidad de disco B. 

CRM. Introduce el CRM. 

BASIC. Retorna al BASIC. Puede 
regresar a TRANSMAT escribiendo 

TMAT. 

REN cnombre anterior>-<nombre 
nuevo>. Permite cambiar el nombre a 
un fichero. 

ERA cnombre fichero>. Borrar un 
fichero. 


DIR. Obtiene el directorio del disco. 

USR n. Cambia al nurnero de usua¬ 
rio n. 

Transmat quita la proteccion de los 
programas BASIC, de forma que pue- 
den ser listados. 

- - — \ 

£ Programa: ODDJOB 

0 Formato: Disco 


0 Distribuidor: Microbyte 

_ J 


E n realidad no se trata de un 
unico programa, sino de lo 
que se ha dado en llamar 
un «paquete de software». 
Asi. al teclear RUN «DISC» aparece 
en pantalla un menu de opciones. y al 
elegir una de ellas se carga en memo¬ 
ria el programa correspondiente y se 
ejecuta. Vamos a ver estos sub-pro- 
gramas uno a uno. 

Diredit. Se trata de un completisimo 
editor de directories, que le permite 
realizar comodamente cualquier tipo 
de reasignacion de los datos del direc¬ 
torio del disco, siendo ademas su ma- 
nejo muy claro y continuamente asisti- 
do en pantalla, evitandonos de ese 
modo la necesidad de recurrir conti¬ 
nuamente al folleto de instrucciones. 
Podemos hacer todo esto: 

1. Renombrar un fichero. 

2. Borrar un fichero. 

3. Recuperar un fichero. 

4. Poner un fichero en SYS. 

5. Poner un fichero en DIR. 

6. Poner un fichero en R/O. 

7. Poner un fichero en R/W. 

8. Cambiar el nurnero de usuario. 


Poner el fichero en SYS hace que 
este no sea mostrado en el directorio 
por los comandos CAT (del BASIC) o 
DIR (del CPM). Poniendolo en DIR vol- 
vera a aparecer. 

Poner un fichero en R/O (Read 
Only = solo lectura) hace que no pue- 
da ser borrado hasta que lo pongamos 
en R/w (Read and Write = Leer y Es- 
cribir). 

El directorio aparece en la pantalla 
como dos paginas con 32 entradas 
cada una, estando estas entradas nu- 
meradas, y un pequena ventana de 
ayuda en la parte baja de la pantalla. 
Los cambios realizados en el directo¬ 
rio no afectan al disco hasta que se uti- 
liza la opcion S: Grabar los cambios. 

Fastform. Este sub-programa- per¬ 
mite formatear discos con gran rapidez 
en cualquier drive, pudiendo elegirse 
entre cualquier formato estandar. 

Disclone. Se trata del programa 
ideal para hacer copias de seguridad 
(Backups) de disco en disco, ya que 
permite copiar incluso sectores no es¬ 
tandar, alterados y pistas no forma- 
teadas. 



Sectedit. Este programa permite 
examinar y/o alterar cualquier sector 
formateado en el disco. El contenido 
del sector aparece en la pantalla como 
dos paginas de 128 bytes con su equi- 
valente en ASCII, y mediante un editor 
de pantalla se puede alterar tanto en 

Amstrad User / 39 























el campo hexadecimal como en el 
ASCII. 

Este programa resulta peligroso si 
no se conoce bien el contenido del dis¬ 
co y cbmo se organiza un disco en ge¬ 
neral. Es conveniente hacer primero 
una copia de seguridad. 

Discmap. En esta ocasibn podemos 
obtener en impresora o pantalla infor- 
macibn sobre las pistas y sectores en 
que se encuenira un programa. Esta 
informacibn es necesaria antes de 
usar el programa Sectedit para que el 
fichero sea localizado correctamente. 

Disctape. Este programa permits 
pasar programas de disco a cinta, lo 
cual constituye un mbtodo mbs econb- 
mico de hacer copias de seguridad. Se 
dispone de siete velocidades de gra- 
bacibn: 

0 ... 1.000 baudios. 

1.. . 1.500 baudios. 

2.. . 2.000 baudios. 

3.. . 2.500 baudios. 

4.. . 3.000 baudios. 

5.. . 3.500 baudios. 

6.. . 4.000 baudios. 



Speeaisc. Este programs permite 
que la unidad de disco trabaje un 20 % 
mbs rbpidamente. No ocupa memoria 
y se mantiene activo hasta que se 
haga un RESET del ordenador o el 
software que se estb ejecutando res- 
taure los parametros de disco. 

Rempro. Permite obtener listados 
de programa BASIC salvados con la 
opcibn P. 


— 

0 Programa: Monitor 
cbdigo mbquina- 
Desensamblador 

% Formato: Cassette 

% Distribuidor: ACE 
. software 



J 


E ste programa se puede in- 
cluir en la categoria de las 
herramientas para el pro- 
gramador en cbdigo mbqui- 
na, destacando una caracterlstica muy 
agradable: la facilidad en el manejo. 

Para utilizarlo hay que introducir co- 
mandos en forma de una sola letra (la 
inicial del comando) y uno o mbs pa- 
rbmetros si son necesarios. Al pulsar 
[ENTER] la pantalla se borra y apare- 
ce la ejecucion del comando, que pue¬ 
de ser cualquiera de los siguientes: 

Desensamblar: 

D, Direccibn de comienzo, Direccibn 

final. 

DP, Direccibn de comienzo, Direccibn 
final (en impresora). 

Este comando desensambla la por- 
cibn de memoria especificada a panta¬ 
lla o impresora. La informacibn apare- 
ce tabulada con los siguiente campos' 
Direccion, en hexadecimal; cbdigo 
objeto, en hexadecimal; mnembnico. 
Step. S, Direccibn de inicio. 

Permite ejecutar un programa paso 
a paso, verificando los registros. La in¬ 
formacibn aparece tabulada con los si¬ 
guientes campos: Direccibn, cbdigo 
objeto, mnembnico, lista de registros. 
En esta lista no se incluyen los regis¬ 
tros alternos (AF, BC’, DE’ Y HL’), si 
bien su contenido puede ser cambiado 
con la opcibn «R». Pulsando «R» se 
pasa a la posibilidad de cambiar el 
contenido de los registros. 

Reubicar. R, Direccibn inicial, Direc¬ 
cibn final, Direccibn destino. 

Esta potente instruccibn permite 
cambiar de sitio un programa en cbdi¬ 
go maquina con la peculiaridad de que 
lo «reubica>>, es decir adapta todas las 
direcciones de salto y llamadas a su- 
brutinas internas de forma que el pro¬ 
grama funeionarb correctamente en su 
nueva localizacibn. 

Visualizar memoria (List): 

L, Direccibn inicial, Direccibn final. 

LP, Direccibn inicial, Direccibn final (en 
impresora). 


Produce un listado hexadecimal y 
ASCII en pantalla e impresora. 

Modificar memoria. M, Direccibn. 

Permite^modificar la memoria al mis- 
mo tiempo que se visualiza en hexa¬ 
decimal y ASCII, utilizando las teclas 
de cursor y escribiendo directamente 
sobre el listado. 

Con este comando se puede ejecu¬ 
tar un programa en cbdigo maquina 
desde el monitor. 

Salto al Basic. B. 

Saltar a otros programas (Go). G, 
Direccibn. 

Retorna al BASIC sin destruir el pro¬ 
grama monitor, de forma que se pue¬ 
de volver a ejecutar desde BASIC con 
una instruccibn CALL. 

Rnd (sistema de busqueda). F, Di¬ 
reccibn inicial, Direccibn final, numero, 
numero, numero,... 

Permite buscar una secuencia de 
numeros entre las direcciones especi- 
ficadas. Si se utiliza FP en lugar de F, 
el resultado aparecera en impresora. 

Color, C, color de fondo, color de 
escritura. 

Permite cambiar el color de las le- 
tras y el color de fondo. 



PROGRAMA PARA ORDENADOR EN CASM > 1 

MONITOR 
CODIGO MAQUINA 


0E5ENSAMBI ADOfi 



En definitiva, una ayuda mbs para 
los que estbn inmersos en el siempre 
diflcil mundo del cbdigo mbquina. Qui- 
zb la unica objecion que se le puede 
hacer es que la pantalla de presenta- 
cion se carga como tal pantalla, es de¬ 
cir, que estb formada por 8 bloques de 
2K cada uno de cbdigo que se carga 
directamente en la memoria de panta¬ 
lla, lo cual retarda bastante la carga del 
programa en si, que estb detras. 
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# Programs: 
DEVPAC 

# Formato: Cinta/ 
Disco 

0 Distribuidor: 
v AMSOFT 


S e trata de un programa de 
gran utilidad para los pro- 
gramadores en BASIC. El 
programa en cuestidn es 
una extensidn de comandos mediante 
la utilizacidn de los RSX. Dicha exten¬ 
sidn proporciona 30 nuevos comandos 
de gran utilidad tanto para la creacidn 
como para la depuracibn de progra- 
mas. El programa completo ocupa 
unos 14 k de memoria pero ofrece la 
posibilidad de cargar solamente un 
grupo de comandos en el caso de que 
sea necesaria mayor cantidad de me¬ 
moria. A continuacidn se da una corta 
descripcidn de algunos de los coman¬ 
dos mbs utiles: 

HELP: Este comando lista todos los 
comandos disponibles con los parbme- 
tros de cada uno. 

DUMPA|wDUMPE: ambos coman¬ 
dos tienen la misma funcidn: Realizar 
una copia de la pantalla a la impreso- 
ra (HARD COPY), jdumpa se utiliza 
con impresoras AMSTRAD y jdumpe 
con la impresora EPSON o compa¬ 
tibles. 

EMEM, direccidn, numero de 
ROM: Produce un volcado del conteni- 
do de la memoria tanto de la ROM 
como de la RAM. 

FORMAT: formatea discos sin ne- 
cesidad de utilizar el CPM. Dispone de 
los tres tipos de formatos. 

FREE: Nos proporciona amplia infor 
macidn sobre la memoria. 

KEY, primera tecla, ultima tecla: vi- 
sualiza una lista de las teclas defi- 
nidas. 

LIST, nombre, primera linea, ultima 
linea: Lista un programa del disco o del 
cassette sin afectar al contenido de la 

memoria. 

LCOPY, linea inicial, linea final, 
nueva linea: Copia lineas de una pro¬ 
grama a otra zona. 

|PMEM, direccidn inicial, direccionfi¬ 
nal, numero ROM: Vuelca a impresora 
una zona determinada de la memoria 
a la impresora. 

ROM: proporciona informacion so¬ 
bre todas las ROM conectadas. 
RESET: restaura las condiciones 



iniciales del ordenador sin afectar al 
contenido de la memoria. 

|PACK: Comprime los programa BA¬ 
SIC eliminando los espacio sobrantes, 
las lineas REM y compactando varia¬ 
bles y Ifneas. 

|TRON, linea inicial, linea final, x,y: 
Permite trazar determinadas partes del 
programa en una posicidn de la panta¬ 
lla con la posibilidad de ejecucibn len- 
ta o paso a paso de dicho programa. 

|TROFF: Desactiva el modo de tra- 
zado activado por troff. 


jXREF: Proporciona informacibn so¬ 
bre todas las variables utilizadas en el 
programa asi como de todas las llama- 
das a subrutinas. 

^ | $ Programa: TOOLKIT 
Tipo: Utilidad 

0 Formato: Disco/ 
Cassette/ROM 

0 Distribuidor: 

^ Beebug Soft _ j 

D EVPAC es una herramienta 
indispensable para el 
usuario interesado por el 
cbdigo maquina. El paque- 
te se compone de dos programas de 
gran utilidad y potencia: GENA3 en- 
samblador/editor y MONA3 desensam- 
blador-monitor. Vamos a analizar de- 
tenidamente: 

GENA3 es un poderoso ensambla- 
dor muy fbcil de usar. GENA3 ocupa 
aproximadamente 7 k de memoria y es 
totalmente relocalizable, es decir, se 
puede ejecutar en cualquier posici6n 
de la memoria aunque en el manual se 


recomienda cargarlo en la parte baja 
para dejar espacio para e! programa 
fuente. GENA3 ensambla todos los ne- 
mbnicos de 280 y adembs incluye en- 
samblado condicional y un completo 
editor de lineas. 

El editor de lineas 

El editor de GENA3 es un sencillo 
instrumento pero muy eficiente a la 
hora de editar los programas fuente. Jp* 

Comandos del editor: 

Mediante el comando I entramos en 
el modo de inserci6n, en este modo el 
editor nos permite introducir texto nu- 
merando las lineas autombticamente. 
Mediante [CTRL]+C volvemos al 
modo de comando. 

T3omando L,n,m: lista el programa 
desde la linea n hasta la linea m. En 
caso de omitir estos parbmetros se 
product un listado del programa com¬ 
pleto. 

Comando N,n,m: renumera el pro¬ 
grama dando el valor n a la primera li¬ 
nea con incrementos de m. 

Comando F,m,m,f,s: busca la cade- 
na f entre las lineas n y m. En caso de 
encontrar la cadena especificada se 
lista en la pantalla. Si se especifica el 
parbmetro s la cadena f es sustituida 
por s. 

Comando E,n edita la linea n y-per- 
mite modificarla o sustituirla. 

Comandos del cassette: 

Todos los programas pueden ser 
grabados mendiante el comando P y 
cargado mediante el comando P. El 
cddigo objeto generado puede ser sal- 
vado utilizando el comando 0. 

Otros comandos: 

Comando A: Permite ensamblar un 
programa fuente. Existen varias opcio- 
nes de ensamblado: 

OPCION 1: Produce un listado del pro¬ 
grama fuente despubs de el primer 
paso de ensamblado. 

OPCION 2: No produce cddigo objeto, 
sirve para descubrir errores en el pro¬ 
grama. 

OPCION 4: Ensambla el programa sin 
producir un listado. 

OPCION 8: lista el programa ensam¬ 
blado por impresora. 

Comando B: devuelve el control al sis- 
tema operative (BASIC). 
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El programa dispone de otras posi- 
bilidades como puede ser el ensambla- 
do desde cinta-disco para ensamblar 
programas grandes o la posibilidad de 
definicion de macros aunque esta po¬ 
sibilidad sblo es vblida para las ultimas 
versiones del programa. 

MONA3 es un potente desensam- 
blador-monitor de cbdigo maquina. Al 
igual que GENA3 es totalmente reubi- 
cable y se pueden cargar los dos pro¬ 
gramas simultaneamente en la memo- 
ria pudiendo saltar a bste desde el 
GENA3 en cualquier momento. Las 
posibilidades de este programa son 
muy amplias, veamos alguna de ellas: 

Cambiar el puntero de memoria; M: 
direccibn este comando permite situar 
el puntero de memoria en la direccibn 
especificada, la direccion debe ser in- 
troducida en hexadecimal. El puntero 
de memoria se puede avanzar o retro- 
ceder mediante las teclas de cursor. 

Convertir un numero decimal a 
hexadecimal: H: numero. Todas las di- 
recciones de memoria asi como los da¬ 
tes que introducimos deben estar en 
hexadecimal, este comando nos con- 
vierte los numeros decimales en hexa- 
decimales. 

Desensamblado: Pulsando [CTRl]+ 
A se obtiene una pagina de desensam¬ 
blado a partir de la direccion especifi¬ 



cada por el punturo de memoria. Pul¬ 
sando nuevamente [CTRL]+A volve- 
mos al panel principal, pulsando otra 
tecla se obtiene otra pagina de de¬ 
sensamblado. 

Copiado de bloques de memoria: co¬ 
mando «l» este comando permite co- 
piar cualquier bloque de memoria a 
otra posicion, Se puede copiar un blo¬ 
que sobre posiciones que se solapen 
con el. 

Desensamblado con etiquetas por 
impresora: El comando T permite el 
desensamblado de cualquier zona de 
la memoria colocando etiquetas en las 


■ 


directrices de salto y llamada. Este de¬ 
sensamblado se puede realizar opcio- 
nalmente por impresora 

Modificando posiciones de memoria: 
se puede modificar cualquier posicion 
de memoria senalada por el puntero 
con solo teclear el dato seguido de 
punto y coma. 

Paso a paso: Se puede ejecutar un 
programa paso a paso mediante 
[CTRL]+S, antes de comenzar la eje- 
cucibn del programa es necesario co- 
locar en el puntero de memoria y en el 
registro PC la direccion de ejecucibn. 

Busqueda de instrucciones en la 
memoria: el comando G permite defi- 
nir y buscar una cadena de caracteres 
en la memoria. El comando N es com- 
plemento de bste y permite buscar la 
siguiente aparicibn de la cadena defi- 
nida por G. 

Puntos de ruptura: MONA3 permite 
colocar puntos de ruptura que facilitan 
el seguimiento de un programa, 

Lectura de codigo objeto: Se puede 
leer cualquier fichero binario desde el 
cassette o disco mediante el comando 


Por ultimo dispone de otros coman- 
dos de menor utilizacibn que permiten. 
por ejemplo, introducir un texto en me 
moria, salvar una zona de memoria o 
regresar al BASIC. 



BILBAO SOFT 


GordOniz, 48 - 5.° dcha. 
48002 BILBAO 
Tel. (94) 443 12 32 


SOFTWARE DE GESTION Y TECNICO 
PARA C PC 612 8 Y CPW8256 


GESTION INTEGRADA DE 
RESTAURANTES 

* Facturacibn, Almacbn, Estadistica. 

* 24 impresos e informes. 

* Versiones 1 6 2 drives. 

PVP: 28.000,- (DISPONIBLE) 

GESTION DE GIMNASIOS 

* Emisibn de recibos, control de Impa- 
gados. 

* Control de Alumnos. Profesorado, 
Horarios, Disciplinas, Salas. 

PVP: 19.000,- (DISPONIBLE) 

GESTION DE COMERCIOS 

* Facturacibn, Almacbn, fichero de 
Clientes. 

* Integrate a CONTABILIDAD. 

* Informes estadisticos. 

PVP: 18.000,- (DISPONIBLE) 


CONTABILIDAD PLAN CONTABLE 

ESPANOL 

* 700 cuentas, 1.500 apuntes/mes. 

* Listados completos oficiales. 

* Versiones 1 o 2 drives. 

PVP: 18.500,- (DISPONIBLE) 

COLEGIOS / ACADEMIAS 

* Emision de recibos, control de Impa 
gados. 

* Control de Alumnos, Profesorado, 
Horarios, Asignaturas, Aulas. 

PVP: 25.000,- (DISPONIBLE) 

MEDICIONES Y PRESUPUESTOS 

* Precios simples, compuestos y auxi- 
liares. 

* Se suministran ficheros iniciales mo- 
dificables por el usuario. 

PVP: 58.000,- (DISPONIBLE) 


ALMACEN / CONTROL DE STOCKS 

* 500 proveedores, 1.000 articulos. 

* Inventarios, Informes de Compras. 

* Integrable a Contabilidad. 

PVP: 18.000, - (DISPONIBLE) 

EVALUACIQNES 

* Fichero de Evaluaciones, seguimien¬ 
to de Alumnos y asistencias. 

* Informes, Actas de Evaluacibn. 

* Fichas de Evaluacion Continua. 

* Infegrable a COLEGIOS Y ACADE¬ 
MIAS. 

PVP: 25.000, (DISP. 1/4/86) 

LOGO EN CASTELLANO 

PVP: 8.000,- (DISPONIBLE) 
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Software R Hardware 


“AMSTRAP 664" 

Serie II. CPM 2.2 


RPA BASE DE DATQS AD-BD087 P.V.P. 9.500 

Programa muy versatil, potente y de sencillo manejo. Con opciones de 
color, modificaciones. busqueda, inserciones. etc. Dispone de una completi- 
sima salida por impresora. 

RPA MASTER BASE AD-MA079 P.V.P, 12.500 

Base de Dates realizada en PASCAL, arboles. busqueda aleatoria. 

RPA MULTICALC/CPM/PLUS AD-HC024 P.V.P, 12.500 

Hoja de c^lculo realizada en Pascal, le permite hacer cdlculos matemciticos, 
asi como graficos. Es ideal para c^lculos econdmicos y financieros. 

RPA FACTURACION 664 AD-FA070 P.V.P. 12.500 

Permite realizar facturas, almacenarlas y despuds modificarlas. Tratamiento 
de IVA. Totalizaciones generates y parciales. Genera recibos. albaranes y fac¬ 
turas. Salida por impresora muy completa. 

ALMACEN-FACTURACION AD-AF 025 P.V.P. 15.500 

Control de entradas y salidas de inventarios con totalizacidn de compras y 
ventas. Las facturas descuentan la mercancia del almacdn autom&ticamente. 
Emite recibos, facturas y albaranes. 

(Una unidad de disco). 

RPA CLIENTES-PROVEEDORES- 

FACTURAC I ON-MAILING __ AD-CP071 P.V.P. 15.500 

Le permite tener a sus clientes y proveedores clasificados por sectores, sus 
totales facturados y su IVA. Totalizacidn parcial y total. Permite hacer mailing y 
el control y seguimiento de la carters de sus clientes. 

PRA PRQCETEXT AD-PT061 P.V.P. 9.500 

Procesador de textos y mailing. Incluye margenes. impresion, tabuladores, 
acentos. etc. 

RPA AGENDA ROBOT AD-AR032 P.V.P. 12.500 

Integrado por cuatro subprogramas: Agenda-Fichero de clientes, Dietario, 
Calculadora y Base de Datos. 

CONTABILIDAO GENERAL II AD-CG027 P.V.P. 15.500 

Contabilidad general espartola, segun el plan contable. Incluye: Anotacion 
de asientos, Modificacidn de apuntes, Asientos externos. Libro diano, Mayor, 
Balance. Fin de periodo, Fin de ejercicio. Con calculos matematicos realizados 
en ensamblador que garantizan alta precision. 

“AMSTRAD 6128” 

Serie LTofesional 2000. CPM/Plus 

RPA MULTI AGENDA ROBOT AD-MRQ72 P.V.P. 15.500 

Realizada en Pascal. 

RPA MULTIBASE 3 AD-MB046 P.V.P. 19.500 

Permite hacer graficos de curva, tarta e histogramas. lineal y en tres di- 
mensiones. 

RPA FACTURACION 612B AD-FA047 P.V.P, 19.500 

Incluye apuntes de contabilidad. formas de pago y diversas opciones de 
impresora. Factura, Albardn o Recibo. Con totaiizacion parcial o general. In¬ 
cluye IVA. (Opcionalmente dos umdades de disco). 

RPA NOMINAS AD-NOQ45 P.V.P. 19.500 

Comprende impresos TCi, TC2, apuntes de contabilidad e informes. 

RPA GESTION DE EMPRESA AD-GE030 P.V.P. 65 000 

Integracidn de los programas: Contabilidad General. Nominas, Facturacidn, 
Clientes y Proveedores. (Dos unidades de disco). 


RPA MASTER FILE 

AD-MF048 

P.V.P. 19.500 

Fichero maestro aleatoria con opcidn de 
mente con dos unidades de disco). 

impresora aleatoria, (Opcional- 

RPA CONTABILIDAD GENERAL III 

AD-CG062 

P.V.P. 19.500 

Incluye masas patrimoniales. 



RPA CONTABILIDAD GENERAL IV 

AD-CG063 

P.V.P. 24.500 

Incluye analitica y previsidn de cobros. 



RPA ALMACEN-FACTURACION 

AD-AF069 

P.V.P. 19.500 

Control de entradas y salidas de inventarios con totalizacidn de compras. 
ventas y existencias. Emite recibos, facturas y albaranes. (Dos unidades de 
disco). 

RPA CLIENTES-PROVEEDORES- 
-FACTU RAC ION-MAI LING 

AD-CP088 

P.V.P. 15.500 

“AMSTRAD 6128” 


Educativos. CPM/Plus 


RPA GEOGRAFIA DE ESPANA 

RPA GEOGRAFIA UNIVERSAL 

RPA CLIMATOLOGIA 

RPA DEMOGRAFIA 

RPA CUERPO HUMANO 

RPA PLANETARIO 

RPA TEOREMAS GEOMETRICOS 

AD-GS051 

AD-GU073 

AD-CL073 

AO-DE075 

AD-CH052 

AD-PL076 

AD-TG077 

P.V.P. 9.500 
P.V.P. 9.500 

P V.P. 9.500 
P.V.P. 9.500 
P.V.P. 9.500 
P.V.P. 9.500 
P.V.P. 9.500 


“AMSTRAD 6128” 
Sectores Profesionales. CPM/Pius 


ARTICULO 


REF. 

P.V.P. 

RPA MEDICO-CLINICO-FARMACOS 

RPA MEDICO-CLINICO-DENTISTA 

RPA CALCULO DE ESTRUCTURAS 

RPA VIDEO CLUB 

“AMSTRAD 

AD-CF028 

AD-CE049 

AD-CE078 

AD-VC029 

8256” 

15.500 

15.500 

12.500 

28.500 

CPM/Plus 

RPA Al MACEN-FACTURACION 

AD-AF056 

24.500 

RPA CONTABIUDAD GENERAL 5 


AD-GE055 

24.500 

RPA GESTION DE EMPRESA 


AD-GE057 

78.500 

RPA MULTI AGENDA ROBOT 


AD-MR085 

19.500 

RPA NOMINAS 


AD-NO059 

28.500 

RPA MULTIBASE 3 


AD-MB060 

28.500 

RPA FACTURACION 8256 


AD-FA053 

28.500 

RPA MASTER FILE 


AD-MF054 

28.500 

RPA VIDEO CLUB 


AD-VC066 

35.500 

RPA GRAFICOS DE GESTION 


AD-FG067 

19.500 

BASE DE DATOS 


AD-ED080 

24 500 

"RPA ELEPHANT DATA BASE" 

RPA ADMINISTRACION DE FINCAS 


AD-AD081 

35.500 

RPA PROJECT PLANNING 


AD-PP082 

19.500 

RPA BRAINSTORM PLUS 


AD-8S083 

19.500 

RPA CLIENTES-PROVEEDORES-FACT. 


AD-CP084 

24.500 

MAILING 





Los programas para el Amstrad 8256 estar&n disponibles en la ultima sema- 
na de enero. Sus caracteristicas seran similares a los del Amstrd 6128, con 
mayor capacidad de datos y definicidn de pantalla. Todos ellos funcionardn 
con un sistema de proteccion (un Interfaz) denominado "Interproc". 


Galileo, 25 - Entrepianta A - 28015-Madrid 
Tels. 447 97 51 / 447 98 09 





















































































Programa: 3-D Voice Chess 
Tipo: Juego 
Distribuidor: ACE 
Formato: Cassette 
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UIEN crea que lo ha visto 
todo en cuanto a programas 
de ajedrez tiene, con este 
juego, la oportunidad de «cambiar de 
aires». Un buen nivel de juego, grafi- 
cos en tres dimensiones, posibilidad 
de eleccibn de los colores de piezas v 
tablero, auto-juego... «Solo le falta ha- 
blar». estara pensando mas de uno. 
Rues bien, tambien habla, en Castella¬ 
no (!) y sin necesidad de ningun tipo 
de interface ni sintetizador de voz. 

En realidad las palabras o fonemas 
utilizados estan en memoria «graba- 
das» y eodificados de modo que una 
pequeria rutina pueda darles salida por 
el altavoz sin complicar demasiado las 
cosas. El resultado es una pronuncia- 
cidn gangosa y con algunas interferen- 
cias, pero que se entiende con fa- 
cilidad. 

Como se ha mencionado ya. la cali- 
dad de su jeugo es pasable. Dispone 
de siete niveles distintos, aunque en 
los mayores las partidas pueden ha- 
cerse eternas (en el nivel superior tar¬ 
da una media de veinticuatro horas por 
jugada), en los primeros es mas rapi- 
do, y capaz de derrotar a jugadores 
<<norma!itos». Posee una buena biblio- 
teca de aperturas, por lo que en ellas 
raramente pierde colocacion; pasada 
esta fase es cuando hay que intentar 


conseguir buenas posiciones, el atacar 
directamente diffcilmente nos llevara a 
la victoria. 

Disponemos de la posibilidad de 
cambiar el angulo desde el que vemos 
el tablero, opcion que se hecha de me- 
nos en la mayoria de programas de 
este tipo, sin embargo, inexplicable- 
mente, carece de reloj, y por lo tanto 
de limite de tiempo para ambos con 
trincantes. Aparte de este detalle, in- 
cluye la mayoria de las opeiones pre- 
sentes en otros programas, incluidas 
las de forzar movimientos, pedir ayu- 
da, etc. Una de las opeiones que se 
agradecen mas es la que le hace ca- 
llar, aunque en el caso de que nos 
haga Jaque Mate no pueda evitar el 
decirlo en voz bien alia para que todo 
el mun.do se entere. Los graficos, sin 
aprovechar de! todo la capacidad del 
Amstrad. no estan nada mal. 

En definitive, un programa que pue- 
de hacer pasar buenos ratos a quien 
posea un nivel de juego medio o bajo, 
pero, como la mayoria de los progra¬ 
mas de este tipo, hara reir a quien sea 
un buen maestro en esta materia. 6 1 


ADICION: AAA AAA A 
PRONUNCIACION: A A A A 
GRAFICOS: A AAA A A 
NIVEL DE JUEGO: 

A A A A A A A 


JUEGOS 









SEGUIMOS POTENCIANDO TU AMSTRAD... 


...AHORA LE HACEMOS HABLAR 


NUEVO SINTETIZADOR DE VOZ EN CASTELLANO 

El programa que controla este sintetizador, contiene las reglas basicas 
de pronunciacion en Castellano y permite su funcionamiento, tanto en 
modo directo, como bajo el control de un programa. 

Compatible con los modelos CPC 464, CPC 664 y CPC 6128 
de AMSTRAD. 




Distnbuido por LSB, S.A. - c/ Sanchez Pacheco, 78 - 28002 MADRID - Tel. 413 92 68 


MHT ingenieros 



























QUE ES Y PARA QUE SIRVE 
UNA HOJA ELECTRONICA 


L as hojas de c&lculo 
son para los conta- 
bles; son muy caras 
y difidles de usar.» Esta es 
la opinidn de muchos usua- 
rios y, probablemente, de al- 
gunos lectores. Es una pena 
porque nada de esto es 
derto. 

Una hoja c&lculo tiene 
muchas aplicaciones en el 
hogar, que hacen que me- 
rezca la pena aprender a 
manejarlas. He aquf algunos 
ejemplos: 

• Presupuestos: tratando 
de seguirle la pista al dinero. 

• Compras: haciendo la 
mejor eleccion al comprar 
una cadena estereo/co- 
ehe/lavadora. 

• Inversiones: sigulendo 
el desarrollo de sus accio 
nes. 

• Evaluaciones: deci- 
diendo qud plan de ahorros, 
de jubilacidn, seguros o hi 
potecas es el mejor. 

• Pronosticos: tratando 
de adivinar si Alan Sugar 
«mejorarci» su nuevo Ams- 
trad dentro de quince dlas. 

Tomemos como ejemplo 
comprar un coche. ^Como 
escoger la marca y el mo- 
delo? Probablemente co- 
menzariamos determinando 
cuarito podemos gastar, y 
comprobando que modelos 
entran en nuestra gama de 
precios. Veriamos las carac- 
teristicas especiales,- como 
la cassette o la calefaccidn 
de cada uno. Muy posible- 
mente comparariamos el 
consumo de combustible y 
el coste de las piezas de re- 
puesto y del servicio. 

Terminado esto, maneja- 
rlamos las cifras hasta llegar 
a la «Mejor Compra». Las 
hojas de calculo estdn he- 


«Como las hojas de calculo 
pueden ayudarle a comprar 
un coche» 



chas, precisamente, para 
esta clase de manipulacidn 
de numeros. Construyamos 
una hoja de Ccilculo para 
comprar un coche. 

Podemos imaginar una 
hoja de c&lculo como una 
hoja electrdnica, grande de 
papel, parecida a la de los 
cuadernos de aritmdtica del 
«cole». Pero, a diferencia de 
un cuademo, cada cuadri- 
cula (o «celda», como se lla- 
man) puede guardar un nu- 
mero o una palabra. 

Puede introducir numeros 
o encabezados en las cel- 
das y definir relaciones en- 
tre ellas. Si tiene dos nume¬ 
ros en dos celdas distintas, 
puede definir una tercera 
que guarde la suma de las 
dos primeras. 

Si mira la hoja del ejem¬ 
plo, vera los nombres de 
siete coches como encabe¬ 
zados de las columnas de 
numeros. 

Los distintos conceptos 
de gastos se escriben al co- 
mienzo de cada fila, y otras 
cantidades adicionales, usa- 
das en los c&lculos, se co- 
locan en la parte inferior de 
la hoja. 

Ahora podemos comen 
zar a escribir los precios, lc' 
kilometros por hora de com¬ 
bustible, los intervalos de 
servicio y el coste promedio 
de las piezas de repuesto. 
La mayor parte de estos da- 
tos los puede encontrar en 
folletos o en las revistas es- 
pecializadas. 

En este ejemplo en parti¬ 
cular, hemos hecho los cal- 
culos en base a los costes. 
Los costes de operacidn 
son los del combustible y los 
de servicio despu6s de los 
16.000 kildmetros; la distan- 
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cia que recorreria en un 
ano. La mejor forma de ela- 
borar los costes de las pie- 
zas es ponerles precio a 
unas cuanfas piezas estan- 
dar como radiadores o car- 
buradores. 

El coste del combustible 
lo elaboramos mejor calcu- 
lando los litros necesarios 
para recorrer 16.000 kildme- 
tros, multiplicados por el 
precio de un litro. Cada una 
de las celdas de la fila 6 uti- 
liza la formula 1. Esta f6rmu- 
la toma los kilometros por li¬ 
tro de las celdas de la fila 
anterior y el precio del com-, 
bustible de la celda f19c3’ 


H asta hace poco los 
dos programas 
principales de hoja 
de calculo para Amstrad 
eran el Mastercalc original 
y el Microspread de Am- 
soft. Martercalc 128 es una 
version nueva, mejorada, 
del programa para el CPC 
464/664, que hace uso de 
la mayor capacidad de me- 
moria del 6128 para brindar 
una hoja maxima de 7.000 
celdas, o una hoja de 80 fi- 
las u 80 columnas. Es de- 
cir, el doble de capacidad 
que el Mastercalc original. 
El programa se ejecuta con 
AMSDOS como el progra¬ 
ma de base de datos Mas- 
terfile. De este hay, tam- 
bien, una version para el 
CPC 6128. 

Al cargar el programa 
aparece un pequeho menu 
que abarca grabar y catalo- 
gar los discos y elegir los 
colores de la pantalla. Mas¬ 
tercalc trabaja en modo de 
40 o de 80 columnas, aun- 
que de hecho, necesita 80 
columnas si quiere ver una 
parte razonable de la hoja. 

Al crear una hoja de cal- 
culo nueva se brinda la 
oportunidad de definir la 
cantidad de filas y colum¬ 
nas que quiere usar. Haga 
un calculo aproximado del 
tamano y forma de la hoja 
que va a necesitar y, aun- 
que se equivoque, podra 
anadir filas y columnas mas 
adelante. Con Microspread 
el tamano de las hojas es 
fijo. 

La hoja tiene sus coorde- 
nadas a lo largo del borde 


(en la intersection de la fila* 
19 y la columna 3). De esta 
forma se hace referenda a 
cada celda de la hoja. 

El coste del servicio se 
elabora de forma similar, di- 
vidiendo 16.000 kilometros 
entre el intervalo de servicio 
y multiplicando por su coste 
medio. Esto lo hace la for¬ 
mula 2. 

El coste total se calcula 
en la fbrmula 3, sumando el 
precio, los costes de com¬ 
bustible y de servicio para 
cada coche. Los resultados 
se colocan en las celdas de 
Ja fila 11. 

Al tomar decisiones im- 


portantes, como la de com- 
prar un coche, hay factores 
como el diseho y caracteris- 
ticas que, normalmente, no 
se expresan como valores 
numericos. Sin embargo, 
puede incluir estos factores 
en su decision, al conceder 
a cada coche una valora- 
cion del «atractivo», sobre 
un maximo de 10, v eva- 
luando su importancia con 
relacibn a los costes. El re- 
sultado de la valoracion se 
coloca en las filas 13 y 14, 
y la evaluacidn y ei calcuio 
final lo realiza la formula 4. 

El factor de evaluacion se 
toma en cuenta usando el 


valor de la celda f19c8. 
Como puede ver, el Retro 
Morbido y el Hada Rosa lie- 
van ventaja. 

Lo valioso de una hoja de 
calculo esta en que : una vez 
organizada, puede modificar 
los valores y apreciar, de un 
vistazo, que efectos tendra 
en los otros. En este ejem- 
plo, podria modificar el pre¬ 
cio o los kilometros por litro 
e inmediatamente ver si 
afecta a su decision. 

Si cree que los costes de- 
ben tener mayor peso, sen- 
cillamente modifique un valor 
(en f19c8) y toda la hoja se 
actualiza automaticamente. ■ 


MASTERCALC 128 


Para el CPC 6128, Campbell 
Software Design/Amsoft 


superior y del margen iz- 
quierdo de la pantalla. con 
las filas y columnas nume- 
radas del 1 en adelante. La 
columna 1 es m&s ancha 
que las otras para poder 
poner los encabezados de 
las filas, pero la anchura de 
cualquier columna puede 
ajustarse individualmente. 
Es mas usual y menos con¬ 
fuse, designar uno de los 
ejes de la A a la Z, despues 
de AA a AZ, etc. Aunque en 
la practica no es dificil 
acostumbrarse a los dos 


ejes con numeros. 

En el borde inferior de la 
pantalla hay una sola linea 
de comentarios, donde el 
programa muestra cual¬ 
quier mensaje y donde se 
reflejan los comandos al te- 
clearlos. El mensaje normal 
le recuerda como exponer 
la pantalla de «ayuda», que 
detalla todos los comandos 
de Mastercalc. 

Mastercalc utiliza un blo- 
que rectangular en video 
inverso como cursor, al que 
puede desplazar por la hoja 
con las teclas del cursor. Si 
la hoja es demasiado gran¬ 
de para que quepa en una 


pantalla en el modo 2, esta 
actua como ventana de la 
hoja y puede desplazarse 
usando las teclas del cur¬ 
sor con <SHIFT>. El des- 
plazamiento y el cambio de 
pantalla es uniforme y r&- 
pido. 

Para introducir texto en 
una celda, simplemente 
desplace el cursor hasta 
ella, teclee <"> para de¬ 
signar una entrada de tex¬ 
to y escriba este. Master¬ 
calc le permite escribir mas 
alia del limite de una celda 
siempre que la adyacente 
este vacia. La entrada se 
termina pulsando <RE- 
TURN>. 

Introducir numeros es 
aun mas facil. Desplace el 
cursor hasta la celda, escri¬ 
ba el numero y pulse <RE- 
TURN> cuando haya ter- 
minado. Si esta introdu- 
ciendo una serie de nume¬ 
ros a lo largo de una fila o 
columna, puede hacer que 
Mastercalc se desplace au¬ 
tomaticamente a la celda 
siguiente, cada vez que 
pulse <RETURN>. 

A la mayoria de las fun- 
ciones de Mastercalc se 


jZ 2 *k 

s _ '<9 


ppptrt i 


ii 


w 

11W* 10S 
12 TOTAL 

*%&**** 

I gTOT/H- 

IB 


/'A /Utr"- 

18 rnr , nii/HRSQ 5 

.giQbjES. 

i 

z?.orMP 


1 



! 


48 / Amstrad User 







































I 


I 


accede pulsando una tecla, 
por s( sola o pulsando 
<CTRL> simultaneamen- 
te. Al introducir formulas, 
primero se pulsa 
<CTRL> F y aparece un 
mensaje que dice "Nue- 


va/Modificar/Borrar”. Des¬ 
pues de elegir su opcion 
escriba la formula. 

Una formula tfpica podria 
ser ’(c3 + c4) * 2', que 
quiere decir 'la suma de la 
columna 3 mas la columna 



4, multiplicada por 2'. Un 
observador atento podria 
preguntar: «^pero, a que 
fila se refiere?». La res- 
puesta es a la que se en- 
cuentre el cursor en ese 
momento. Puede utilizar la 
misma fdrmula en mas de 
una celda, y Mastercalc 
pondra las referencias 
correctas. Microspread 
tambien utiliza el principio 
de fdrmulas «adaptables», 
pero solo puede hacer refe¬ 
renda a un maximo de dos. 
Con Mastercalc la unica li- 
mitacion es un maximo de 
75 caracteres por formula, 
hasta 99 formulas; muchas 
mas que con Microspread. 

Mastercalc le permite ha¬ 
cer referencias a las celdas 
relativamente, asi como por 
sus numeros de fila y co¬ 
lumna. Esto quiere decir 
que, por ejemplo, se puede 
referir a la celda que esta 
dos columnas hacia la de- 
recha (+2) o tres filas mas 
arriba (f-3) de la actual. 
Esta caracteristica es parti- 
cularmente util al calcuiar 
interes compuesto o sacar 
totales y es una mejora de 
la version 464/664 del pro- 
grama. 

Mastercalc solo permite 
los cuatro operadores arit- 
mdticos +, *, y /, y pa- 

rentesis para controlar el 
orden de los calculos. Aun- 
que es posible manejar las 
celdas de la hoja de calcu- 
lo Masterfile desde BASIC, 
es aun mas util poder cal¬ 
cuiar directamente, por 
ejemplo, los maximos y mi- 
nimos de un grupo determi- 
nado de celdas. 

El programs trabaja con 
una precision mucho mayor 
que la que permite BASIC. 
Todas las funciones aritme- 
ticas estan programadas 
por separado en codigo 
maquina y tienen precision 
mas que suficiente para sa- 
tisfacer al cientlfico mas 
exigente o al auditor fana- 
tico. 

La mayoria de las hojas 
de calculo le permiten co- 
piar la misma formula en 
una fila o columna de cel¬ 
das automaticamente. 
Masterfile no puede hacer- 
lo, pero si le permite usar 
una especie de taquigrafia 
que es casi tan rapida. 

Donde Mastercalc supe¬ 


rs no solo a Microspread, 
sino a la mayoria de las ho¬ 
jas de calculo es en la ca- 
pacidad de dividir la panta- 
lla en dos mitades para 
mostrar diferentes seccio- 
nes de la hoja de calculo. 
El decir, puede ver dos zo- 
nas de la hoja, completa- 
mente separadas, al mismo 
tiempo, y cambiar el cursor 
entre las dos para modificar 
cantidades o titulos. Muy 
util. 

Masterfile tambien puede 
hacer graficos de barra con 
los valores numericos de la 
hoja. Simplemente elige las 
filas o columnas que quie 
ra y los histogramas se di- 
bujaran en la mitad inferior 
de la pantalla. Si tiene una 
impresora Epson o Star 
puede hacer un volcado de 
la pantalla en alta resolu 
cion. 

Cualquiera que sea su 
impresora, puede imprimir 
fragmentos de la hoja de 
calculo y enviar codigos 
para impresiones especia- 
les. Esto es util si puede im¬ 
primir mas de 80 columnas 
por pagina, ya que los frag¬ 
mentos podran ser mas 
grandes. 

El manual es la impre- 
sion en matriz de puntos y 
fotocopiada, que se brinda 
con el Mastercalc original e 
incluye secciones de refe¬ 
renda y de tutor. Las carac- 
teristicas adicionales que 
ofrece Mastercalc 128 se 
incluyen en un fichero de 
texto en disco, que se pue¬ 
de mostrar en pantalla o 
imprimir, eligiendo una op¬ 
cion en el programa. 
Campbell aduce que se ha 
hecho asi para abaratar el 
producto. Estamos seguros 
de que es cierto, aunque 
tambien creemos que el 
usuario tiene derecho a te- 
ner un manual en toda la 
regia por el programa que 
compra. Mastercalc es un 
programa profesional bien 
escrito, que trabaja con ra- 
pidez y ofrece muchas faci- 
lidades utiles. Nos sorpren- 
de que Campbell Sotfware 
no incluyese algunas fun¬ 
ciones estadisticas ele- 
mentales pero, por otra 
parte, no tendrian uso en la 
mayoria de las aplicacio- 
nes. Merece la pena com- 
prarlo. ■ 
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A si como Mastercalc 
128 es mas avan- 
zado que Micros¬ 
pread, igualmente Super- 
Calc 2 ofrece mucho mas 
que Mastercalc. SuperCalc 
es uno de los programas 
originates de hoja de calcu- 
lo profesional, que ha sido 
actualizado a traves de una 
serie de versiones, antes 
que saliera la segunda edi- 
cion, SuperCalc 2 , Amsoft y 
Sorcim, el productor nor- 
teamericano del programa, 
han llegado a un acuerdo 
sobre el precio. La argu- 
mentacion de Amstrad al 
respecto es, mas o menos, 
esta: «No podemos espe- 
rar que el usuario medio 
pague mas por un progra¬ 
ma que por un ordenador.» 
Argumento sensato. Y de 
ahi el acuerdo. 

Lo que obtiene no es una 
version abreviada del pro¬ 
grama, sino una hecha a 
medida del CPC 6128. 
Todo el programa esta ahi, 
junto con las rutinas de ins- 
talacion y varias hojas de 
empleo para que se familia- 
rice con el. 

La documentacion es el 
texto original de Sorcim; 
muy bien producido y pro- 
fusamente ilustrado con re- 
saltado a color. El manual 
trae una guia de referencia 
completa, un tutor excelen- 
te de «10 minutos” y una 
tarjeta de referencia rapida 
'Answer Card'. Todo es tan 
voluminoso que solo cabe 
en una carpeta DIN A4 de 
Amsoft. 

SuperCalc 2 se ejecuta 
bajo CP/M, cuya efectivi- 
dad han demostrado mas 
de un millon de usuarios. El 


SUPERCALC 2 

Para el CPC 6128 o el 
PCW 8256 de 
Amsoft/Sorcim 


programs ofrece un tama- 
ho maximo de hoja de 
16.000 celdas, con hasta 
63 columnas y 254 filas. En 
la practica se quedara sin 
memoria antes de que pue- 
da llenar todas las celdas, 
y es dificil imaginar que 
haya muchas aplicaciones 
que necesiten ese tarnaho 
de hoja. 


La pantalla es similar a la 
de Mastercalc 128, excepto 
que las columnas se desig- 
nan por A, B, C, etcetera, y 
hay tres lineas de estatus o 
situacion en la parte inferior 
de la pantalla, en vez de 
una sola como en Master¬ 
calc. 

Cada una de estas lineas 
muestra informacion util. La 


ultima refleja los comandos 
y formulas que se introdu- 
cen por el teclado. La pe- 
nultima da informacion va- 
riada, como la anchura de 
la comumna, un mensaje de 
‘Ayuda’ y la memoria dispo- 
nible. La primera fila mues¬ 
tra el contenido. el formato 
y las coordenadas de la 
celda actual (la que tiene el 
cursor dentro). SuperCalc 2 
ofrece abundantes mensa- 
jes de ayuda para casi to- 
dos los comandos o accio- 
nes que pueda emprender. 
En conjuncion con la tarje¬ 
ta de referencia rapida. es 
facil habituarse a los con¬ 
soles basicos y puede ana- 
dir a su repertorio coman¬ 
dos extras, segun lo requie- 
ra. 


1 Hoja de Trabajo SuperCalc 

2 
3! 

4 VENTAS NETAS 

5 

6 GASTOS DE VENTA DE BIEIVES 

7|- 

8j BENEFICIOS BRUTOS 

9 | 

10 INVESTIGACION/DESARRQ- 

LLO 

11 MARKETING 

12 ADMINISTRACION 

13 - 


B II 

c 1 

D 1! 

E II 

F 1 

ENE 

FEB 

MAR 

ABR 

MAY 

1000 

1100 

1210 

1331 

1464 

300 

330 

363 

399 

439 


141 TOTAL GASTOS 0PERACI0- 
NES 
15! 

16 BENEFIC. ANTES IMPUESTOS 
17| 

18| IMPUESTOS 

19] - 


201 BENEFICIOS 


700 

770 

847 

932 

1025 

160 

176 

194 

213 

284 

200 

224 

251 

281 

315 

140 

151 

163 

176 

190 

500 

551 

608 

670 

739 

200 

219 

239 

261 

285 

80 

88 

96 

105 

114 

120 

131 

144 

157 

171 
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Donde SuperCalc 2 en 
verdad supera a Master- 
calc 128 es en la gama de 
comandos y en las tecnieas 
para aplicarlos. SuperCalc 2 
ofrece, ademas de los ope- 
radores aritmeticos y logi- 
cos (<,>, < >, etcetera), 
el calculo directo de por- 
centajes y potencias, fun- 
clones trigonometricas, 
medias aritmeticas, maxi- 
mos, minimos. raices, su- 
mas y 'busquedas'. Esta ul¬ 
tima busca un valor en una 
fila o columna y lee un va¬ 
lor equivalente de otra; muy 
util si quiere construir una 
tabla de conversion en su 
hoja. 

Se hace referenda a las 
celdas de SuperCalc 2 por 
sus coordenadas, como en 
Mastercalc, asl, la celda su¬ 
perior izquierda es A1. y la 
inferior derecha —en una 
hoja completa—, es 
BK254. Para ahorrar es- 
fuerzo al introducir cifras 
que se repiten, puede du- 
plicar el numero de una cel¬ 
da, o grupo de celdas, en 
otro, Este sistema es muy 
sencillo y efectivo de usar, 
como lo es la habihdad de 
SuperCalc 2 de repetir un 
caracter alfanumerico por 
toda una fila de celdas, lo 
que acelera el trazado de II- 
neas. Se puede hacer refe¬ 
renda a los valores absolu- 
tos o relativos. La pantalla 
se puede dividir para mos- 
trar dos secciones de la 
hoja, como en Mastercalc, 
pero SuperCalc 2 puede ha- 
cerlo horizontal y verticai- 
mente. y cambiar las di- 
mensiones de cada sec- 



1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

1 

2 


ENE 

FEB 

MAR 

ABR 

MAY 

JUN 

JUL 

AGO 

3 

Trajes 

7500 

7245 

6865 

6245 

7823 

8230 

8454 

7459 

4 

Chaquetas 

4678 

4398 

4407 

4265 

5600 

5026 

5423 

5002 

5 

Pantalones 

2045 

1998 

2037 

2498 

2068 

2987 

2983 

2587 

6 

7 

Vaqueros 

1567 

1984 

1657 

1557 

1776 

1457 

1874 

1250 

8 

Camisas 

1208 

1365 

1287 

1365 

1498 

1267 

1265 

1387 

9 

Chalecos 

890 

937 

978 

1035 

846 

836 

842 

888 

10 

11 

Calcetines 

2036 

2835 

2458 

2864 

2546 

2875 

2345 

2654 

12 

Abrigos 

15790 

15625 

14966 

14567 

17267 

17700 

18734 

16298 

13 

Ropa Interior 

4134 

5137 

4723 

5264 

4890 

4978 

4452 

4929 

14 

15 

Zapatos 

3876 

3877 

3459 

3654 

3776 

3287 

3756 

3821 











16 

TOTAL Mensual 

23800 

24639 

23148 

23485 

25965 

26942 

25048 


17T0TAL GENERAL 

23800 

48439 

71587 

95072 

121005 

146970 

173912 

198960 


18 

19 Ha disminuido la venta de pantalones, los ealcetines se venden bien. 

20 


Elegiendo un coche nuevo para AMSTRAD USER—- 



1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

7 

1 

2 

•s 


Rayo 

Azul 

Retro 

Morbido 

Rambo 

Corona 

Hada 

Rosa 

Citro 

Weeza 

Bsnta 

Ancho 

Harlot 

0 

4 

Precio 

850120 

781256 

822105 

790200 

912540 

843000 

875200 

5 

K/litro 

7 

8 

6 

8 

6 

7 

7 

6 

Coste/16.000 km. 

11254 

10250 

12150 

11300 

12600 

12800 

12000 

7 

Periodo servicio 

4000 

4500 

3900 

4500 

4000 

3500 

4000 

8 

Serv./16.000 km 

4200 

4100 

4500 

4150 

4300 

5000 

4500 

9 

Coste piezas 

650 

600 

700 

625 

750 

720 

400 

10 

11 

12 

13 

Total Gastos 

870231 

800714 

843361 

810783 

934196 

867027 

896107 

Accesorios 

200 

280 

160 

320 

320 

240 

200 

14 

«Atractivo» 

200 

240 

160 

200 

200 

240 

200 

15 

16 

Gastos Generates 

122125 

115200 

125000 

114800 

128000 

126100 

125000 

17 

18 

19 

Precio combustible por litro'. 86 
Gastos de Servicio (Media): 500 

((Atractivoi)'. 1 





cion. 

Cargar, grabar e imprimir 
toda la hoja o parte de ella 
son operaciones sencillas y 
se pueden transferir datos 
de SuperCalc 2 a otros pro- 
gramas, como el procesa 
dor de texto Wordstar ■ 


Formulas 

1:100Q0/(r-1)*c3r19 
2:10000(r-1)*r20c3 
3:(r-?)+{r-5)+(r-2) 
4:(20-(r-3Mr-2}*650*r19c8 +(r-5) 


il E N A S 


N O T I C l^A_S 


mm*~**r- - has t a 16 000 celdas), y LOOKUP (busqueda) 


ALAS 


NOT 


1 C » AS 


F-de^eencuentre e, 


reducido precioWadesuaWance. 
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L a implantacidn el pasado 1 de 
enero del impuesto sobre el 
Valor Anadido (I.V.A.), ha 
creado un desconcierto en 
todos los niveles; desde el empresario, 
que se encuentra ante un cambio en 
la forma de tributar, que afecta a su 
vez a otros muchos aspectos de la em- 
presa (el de la contabilidad es uno de 
ellos), hasta el consumidor final, ver- 
dadero destinatario del impuesto. 

En este articulo vamos a tratar solo 
uno de estos aspectos, y es el de la 
contabilizacion del I.V.A., ya que son 
muchos los usuarios de Amstrad que 
dedican su ordenador, con mas o me 
nos intensidad a las tareas de gestion 
y muy especialmente a la contabilidad. 

Muchos de estos usuarios nos han 
planteado en estos dias la necesidad 
de adaptar el programs de Contabili¬ 
dad General ((c) Indescomp) para ade- 
cuarlo a las nuevas exigencias del im¬ 
puesto. Cierto es que el programs no 
recoge de una forma concreta el tema 
I.V.A., pero no es menos cierto que el 
I.V.A. o el ITE, anteriormente, no de- 
jan de ser meros hechos contables, re 
ducibles a la realizacion de un apunte 
contable, indistintamente de su natura- 
leza de impuesto, que por supuesto, al 
ordenador, o mejor dicho al programs, 
le es transparente. 

Por tanto, y bas&ndonos en el pro- 
grama mencionado (Contabilidad Ge¬ 
neral), vamos a realizar algunos de los 
pasos a seguir para la perfects conta¬ 
bilizacion del I.V.A. 

El primero debe ser definir las nue¬ 
vas cuentas del Plan General Conta¬ 
ble, que tienen relacion con este tema, 
a saber: 


473 —» I.V.A. SOPORTADO 
474-> HACIENDA DEUDORA 
POR I.V.A. 

478^ I.V.A. REPERCUTIDO 
479 -=-» HACIENDA ACREEDO- 
RA POR I.V.A. 


Como quiera que en el programs las 
cuentas han de ser definidas con cin- 
co dfgitos, procederemos dentro del 
proceso INTRODUCCION DE CUEN¬ 
TAS, a grabar estas seguidas de dos 
ceros (para alcanzar as) las cinco ci- 
fras), o en el caso particular del I.V.A. 
REPERCUTIDO (478) seria conve- 
niente, en vez de ceros anadir dos di- 
gitos que indiquen el tipo de I.V.A. a 
aplicar, por ejemplo: 

Para aquellas operaciones con un 
I.V.A. del 12 %, la cuenta serfa: 


47812 I.V.A. REPERCUTIDO 
TIPO 12 % 


Para el tipo 6 %: 

47806 I.V.A. REPERCUTIDO 
TIPO 6 %, etc. 

Con esta codificacion, podra obtener 
una informacion mas precisa, sobre el 
montante del I.V.A. para un tipo u otro. 
(En la declaracion del impuesto, debe 
figurar el importe cobrado por cada tipo 
aplicado.) 

Definidas estas nuevas cuentas, el 
I.V.A. queda reducido a un mero pro¬ 
ceso de contabilizacion sin diferencias 
frente a cualquier otro proceso (una 
venta, un gasto, el pago de salaries, et¬ 
cetera.). Sin olvidar que debe ORDE- 
NAR LAS CUENTAS antes de pasar a 
hacer asientos. 

Los apuntes contables referentes al 
I.V.A. podemos esquematizarlos de la 
siguiente manera: 


COMPRAS 


1. " Si la compra es al contado: 

473 I.V.A. Soportado 
600 Compras 

57 Tesoreria (Caja o Bancos) 

2 . " Si la compra es a credito: 

473 I.V.A. Soportado 
600 Compras 
400 Proveedores 


VENTAS 


1. 0 Si la venta es al contado: 

57 Tesoreria (Caja o Bancos) 
478 I.V.A. Repercutido 
700 Ventas 

2.° Si la venta es a credito: 

430 Clientes 

478 I.V.A. Repercutido 

700 Ventas 

DECLARACION-LIQUIDACION I.V.A. 

478 I.V.A. Repercutido 
473 I.V.A. Soportado 


Si el saldo es a favor de 
Hacienda: (I.V.A. Repercu¬ 
tido > I.V.A. Soportado): 
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LIQUIDACION 

478 I.V.A. Repercutido 

479 Hacienda Acreedora por 
I.V.A. 

PAGO HACIENDA 

479 Hacienda Acreedora por 
I.V.A. 

474 Hacienda Deudora por 
I.V.A. 


El saldo es a nuestro fa¬ 
vor: (I.V.A. Soportado 



I.V.A Repercutido): 


LIQUIDACI6N 

474 Hacienda Deudora por 
I.V.A. 

478 I.V.A. Repercutido 
COBRO HACIENDA 

57 Tesorerfa (Caja o Banco) 
474 Hacienda Deudora por 
I.V.A. 

COMPENSACION CON EL 
SALDO DE UNA DECLARA- 
CION 

479 Hacienda Acreedora por 
I.V.A. 

474 Hacienda Deudora por 
I.V.A. 

De esta manera quedan reflejados 
en la contabilidad todos los aspectos 
contables del I.V.A. sin necesidad de 
recurrir a modificaciones de los progra- 
mas o cambiarlos por otros que reali- 
cen estos procesos de forma mds o 
menos autom&tica. 

Si debe tenerse en cuenta que la 
normativa legal vigente tambien obliga 
a llevar los libros de registro de factu- 
ras tanto de compras como de ventas 
y el de bienes de inversion en los que 
debe figurar el numero de factura, el 
CIF o el DNI del proveedor o cliente, 
el importe de la factura + el I.V.A., lu- 
gar y fecha de la operacidn. Este pro- 
ceso es bastante sencillo de controlar 
con un programa de base de datos, va- 
liendo para ello cualquiera de los mu- 
chos que hay disponibles para Ams- 
tra ■ 

Hugo Munoz 
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PROFESIONAL 


Programas CP/P de Digital Research 


Test Diagram 

Ken's wayes in pence 


fin 7 in*.* 


IH.M fill 



IM.M fill * 


IM.M fll 1 3 


IM.M fill « 


fill 3 3*.I 


Otros programas profesionaies muy esperados son las utilidades profe- 
sionales de Digital Research. DRGraph y DRDraw. Se trata de dos pro- 
gramas gr&ficos, uno de ellos profesional, y otro, DRDraw, de propdsito 
general. 

Los dos utilizan GSX, las extension's graficas al CP/M, y sus graficas 
son compatibles con la pantalla del 8256 y 6128, asi como con las diver- 
sas impresoras graficas para estas dos maquinas. Ambos programas se 
comercializan en Espana, por Microbyte, al precio de 15.100 pts. + I.V.A. 


Programas 

profesionaies 

Mastersoft 


Se nos anuncia la nueva linea de 
programas profesionaies para Amstrad 
de MasterSoft, que ya recordaran 
nuestros lectores por ser la compahia 
que comercializa el robot con interfaz 
Amstrad de Fischertechnik. En este 
caso se trata de programas para la de- 
claracion de la renta, MASTERCOM, 
de control de stocks y vencimientos, y 
otros programas de agenda, gestion 
de cuentas corrientes y tratamiento de 
textos. 

Su eatalogo incluye tambien progra¬ 
mas de copia de pantallas, programas 
educativos, o bien otros mas frivolos 
como quimela hipica, bingo, ruleta u 
horoseopo. 

Los programas son compatibles 464 
y 6128 y, en su mayor parte, funcionan 
tambien en el 8256. 


S?SS Contabifidad Zelig para 

distribuidos por CPC 664 V 61/18 

Microbyte - 


i 


Se ha hablado mucho sobre la rica 
biblioteca de software profesional que 
existe para el operativo CP/M. Pero 
hasta hace muy poco tiempo, era prac- 
ticamente imposible encontrar los pro¬ 
gramas mas importantes en un entor- 
no profesional: Las grandes hojas de 
calculo. como Multiplan, y la base de 
datos que se popularizo con este ope¬ 
rativo: dBase II. 

Recientemente nos llega la noticia 
de que los derechos para la comercia- 
lizacion de estos programas en el for- 
mato de Amstrad los ha adquirido Mi¬ 
crobyte. Los dos programas se comer- 
cializaran en un cuidado envase, y a 
un precio verdaderamente asombroso: 
15.100, en el caso de la hoja de calcu¬ 
lo. y 17.800. para la base de datos. 
Ambos precios sin incluir el tristemen- 
te famoso I.V.A. 
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A los usuarios profesionaies que ha- 
yan confiado en las posibilidades pro¬ 
fesionaies de los Amstrad de disco les 
llega ayuda de Zelig, una joven com¬ 
pahia de software centrada en Gandia 
(Valencia). Se trata de una contabili- 
dad acorde con el Plan Contable, e in¬ 
cluye un modulo de aplieacion de 
I.V.A. A un precio de 14.500 pesetas, 
y con un metodo de proteccion basa- 
do en unos numeros clave que deben 
remitirse por correo desde la compa¬ 
hia que vende el programa, ofrece una 
gran seguridad de datos. 

Este programa, muy seguro para los 
datos, ya que todas las actualizaciones 
se hacen directamente sobre el disco, 
«corre» bajo AMSDOS, por lo que no 
se puede utilizar en el nuevo PCW 
8256. Esperamos mas desarrollos co- 
merciales de esta joven compahia. 













































































Elunico ordenador 
concebido para sustituir 
a la maquina de escribir. 



AMSTRAD PC W8256 


UN COMPLETO EQUIPO QUE INQLUYE: 

• Unidad Central (256 K RAM) • Teclado en castellano 

• Unidad de disco (180 K por cara) • Pantalla de alta 
resolucion • Impresora aita calidad (NLQ) 

• Programas: ‘Procesadordetextos, sistemaOperativo 
CP/M Plus. Mallard Basic con JET SAM paraficheros 
indexados. lenguaje DR LOGO 


PROGRAMAS PROFESIONALES 

• Contabiiidades • Almacenes • Facturacion • HO AS 
DE CALCULO Multipart, Supercalc 2. Cracker. 
Plannercalc BASES DE DATOS DBase il, Amsfiie. 
Flexifile, Boriar. LENGUAJES Cobol, Fortran. Pasca 
Ml +. Pilot, etc. 


SOLICITE DEMOSTRACION EN: 


Divisi6n informatics de . Division On-line de GAUERIAS, 

Tiendas especializadas en mformatica y Equipos de oficina. 


NOTA: El Amstrad tambien puede ser utilizado como “Terminal Inteligente" 
de grandes equipos inforrriaticds. 



E5PANA 


GRUPO INDESCOMP 


Avda. del Mediterraneo. 9 28007 Madrid Telex 47660 Tels.. 433 45 48- 433 48 76 - FAX - 433 24 50 Delegacion en Cataluria 0 Tarragona 110 Tel 3251058 08015 Barcelona 

















Ofites Informatics 

Presents: la tablets grafica 

GRAFPADII- 

LO ULTIMO EN DISPOSITIVOS DE ENTRADA DE GRAFICOS 
PARA AMSTRAD, COMMODORE Y BBC 


La primera tableta grafica, de bajo costo, en ofrecer la duration y prestaciones requeridas por las 
aplicaciones de negocios, industna, hogar y education. Es pequena, exacta y segura. No necesita 
ajustes ni mantenimiento preventivo. GRAFPAD II es un producto unico que pone la potencia de 



FACIL DE USAR 


C.A.D, 


AREA DE DISENO DIN A4. 


OLOR EN ALTA 


ESOLUCION. 


USO EN HOGAR Y 


NEGOCIOS. 


VARIEDAD DE PROGRAMAS 


DISPONIBLES. 


DIBUJO A MANO ALZADA. 


DIAGRAMAS DE CIRCUITOS 


CuMBINa EN UN UNICO DISPUSITIVO TODAS LAS 
PRESTACIONES DE LOS INTENTOS PREVIOS DE 
MECANISMOS DE ENTRADA DE GRAFICOS. LAS 
APLICACIONES SON MAS NUMEROSAS QUE EN LOS 
DEMAS DISPOSITIVOS COMUNES E INCLUYEN: 

selection de opcionei entrada de models recogida de 
datos diyfio logico diseno de circuir jreacion de 
imagene almacenamiento de imagenes recuperation de 
imagene, diserlo'para construction uA.D disefio asisticiu 
por ordenador) ilustratidn de texk» juego disefl o de 
muestraa eduuicidn disefio PCB 


DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS DE INFORMATICA 

Si Vd. ticne alguna dificultad para obtener la tableta grafica, puede 
dirigirse a: 


Ofites 

Informatica 


Avda. Isabel II, 16 


Tels. 455544 - 455533 


Telex 36698 


20011 SAN SEBASTIAN 


C0NDIC10NES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES 


DIBUJO A MANO ALZADA DISENO DE ARQUITECTURA 

ST tTViARE DE ICON''* CON SOFTWARE DDX 


la tecnologfa moderaa bajo el control del usuario. 


ESPECIFICACIONES 


RESOLUCION: 

1.280 x 1.024 pixels. 
PRECISION: 

1 pixel. 

TASA DE SALIDA: 

2.000 pares de coordenadas por 
segundo. 

INTERFACE: 

paralelo. 

ORIGEN: 

borde superior izquierdo o 
seleccionable. 


DIMENSIONES: 
350 x 260 x 12 mm. 


DISPONIBLE AMSTRAD: 
CASSETTE ... 23500 ptas 
DISCO .25.900 ptas 

(1VA NO INCUJIDO) 


TRAZADO PCB. 















































































AMS-TENIS 



resentamos el videojuego mas antiguo..., ^recuerdan 
aquel viejo tenis, con dos raquetas, una pelota y nada 
m£s? Este programa les resultara familiar a los usua- 
rios del CPC-6128. Efectivamente, al final del manual 
existe un programa similar, si bien no es compatible con el 
CPC-464 y ademas posee escasos efectos «especiales». Esta ver- 
sidn que presentamos ahora si es compatible, y ademas mas ra- 
pida y con mejor acabado. 

La incompatibilidad se debia a que para detectar los rebotes 
de la bola con las raquetas y los bordes del campo se utilizaba el 
comando CQPYGHR$. Para evitarlo, nosotros utilizaremos las 
coordenadas de la bolas y de las raquetas. Asi, bx=coordenada x 
de la bola; by=cocrdenada y de la bola; dx=“direccion” horizon¬ 
tal de la bola (1 a la derecha, -1 a la izquierda); dy^“direccion” 
vertical de la bola (-1 hacia arriba, ) horizontal y 1 hacia abajo); 
xl y x2 son las respectivas coordenadas horizontales de las ra¬ 
quetas; yl e y2, las verticales. 

Las instrucciones son bastante simples. Unicamente indicar 
que para manejar la raqueta derecha hay que utilizar las teclas [6] 
y [3] del KEYPAD numerico, y que en el modo de un solo jugador, 
la maquina es siempre la raqueta derecha. Por supuesto, se pue- 
den utilizar uno o dos joysticks, si bien estos no anulan a las 
teclas. 

La partida termina a 21 puntos, momento en el cual una musi- 
ca triunfal saluda al vencedor, cuyo nombre es ensalzado en la 
pantalla..., y vuelve a comenzar el juego. jQue efimera es la gloria 
del deportista! 
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10 REM *******************)(*** 
20 REM **AMS-TENIS»* 
30 REM ** AMSTRAD USER #* 
40 REM ** • 1981 - ** 
30 REM *********************** 


60 INK 0,0:INK 3,9: PAPER OlMOOE 1 : PfiPERtll , 3: WINDOWS1, 1,80, 1, 11 CLSH1: BORDER 9:INK 
1,26:INK 2,I5:WINDOWH0,1,80,2,23:p1-0:p2^0:f1n»0 
20 PEN 1:LOCATE 12,2;PRINT"A M S - T E N I S'lLOCATE P,6:PEN 3:PRINt*P»ra mover 
lee ra^utlat:":PEN 2:PRINT:PRINT’ Jugndor 1 Jugadcr 2'!U0CATE 8,10:PRINT"A 

":LOCATE 22,10:PRIMT’6':L0CATE 33,10:PRINT'ARRI BA■ 

80 10CATF 8,12:PRINT"Z":L0CATE 22,12:PRINT"3 *:LOCATE 3d,i2:PRINT"ABAJO"I ! LOCATE 
12,16:PRINT'o Joystick#":LOCATE 4,20:PEN 3:PRINT"E1 1 Jat t 1 1 o [ 2 1 jugadore# 

.“:pen 2 

90 k*“INKEY*:IF HOT AMD k*<>*2” THEN 90 

100 IF k*»"l" THEN n*i!CLS:LOCATE 3, 2 iINPUT"Nombre"|nl»:n1««UPPER*(LEFT*(n 1*, 10) 
):n24*"ANSTRAD" 

110 IF k*»*2" THEN n-2:CLS:LOCATE 3,2:INPUT'Jugador 1:■In1 *:nI*=UPPER*(LEFT*in 1* 
,10)):LOCATE 3,4;INPUT'Jugador 2"|n2t:n2*"UPPER*(LEFT*(nZ*,10)1 

120 CLSIFEN 1 1 INK 2, SlPENttl ,2:L0CATE*i,3, 1; PRIMTtll , ni#| : LOCATES!,23, 1 : PRINTH1, n2 


130 SYMBOL 290, l,3C, N3E, fcFF, !<FF, fcFF, S<FF, (<2E, 8<3C 

140 r»ql*”CHR*(209l*CHR*(8)t£ MR* 11.01*CHR*(209>1raq2#»CHR4(211)fCHR*18)+ CHR*(10) f 
CHR«(21I):cIr*«" "*CHR*(8>»CHR*i10)+ " " 

130 xl-2: yl-11; x2="30: y2-l 1 

160 LOCATE xl,yl:PRlVr raq1 * I:LOCATE x2,y2:PRINT raq2*l 

130 REM ************* COMIENZA EL JUEOO ******************* 

180 dx-1-1 IU1NTIRND*2)):dy-INT(RND*31-1:dx«2*dx1yb«l2+dy:IF dx>0 THEN xb»xl+l E 
LSE Xb-x2-l 

190 L0CATEH1 , 1 5, 1: PRINTS 1 , U5ING"HS" 1 pl :LOCATEItl , 33, 1 : PRINTill, USING" «S * | p2: IF Tin 
"1 THEN 330:REM fin del partido 

200 IF UNKEY (69) < >-l OR INKEY (72) < >-l t AND yl>l THEN LOCATE xl,yl:CALL l,8D19:PRI 
NT clr*i:yl-yl-2 ELSE IF UNKEY(71)<>-I OR INKEY(73)<>-11 AND yl<22 THEN LOCATE x 
1,yl:CALL wBDl9:PRINT c1r*I:y1-y1*2 
210 LOCATE x1,y1;PRINT raqlil 

220 IF n-1 THEN 240 ELSE IF UNKEY(4)<>-1 OR INKEY(48)<>-1)AND y2>t THEN LOCATE 
x2,y2:CALL (kBD! 9: PRINT e1r*I:y2-y2-2 ELSE IF UNKEY(3)<>-1 OR INKEY 149)<> 1 I AND 
y2<22 THEN LOCATE x2,y2:CALL 8<BD19:PRINT c 1 r» | : y2«y2*2 
230 OOTO 230 

240 IF dy~0 AND y2-yb THEN 250 ELSE IF yb>y2+l THEN LOCATE x2,y2;CALL i,BDI9:PRIN 
T clr*l :y2-y2*2 ELSE IF yb<y2 THEN LOCATE x2,y2!CALL &BD19: PRINT c 1 r* | : y2-y2-2 
250 LOCATE x2,y2:PRINT raq2*| 

260 IF xb«dx/2*xl AND!(yb*Idy«0)*-dyI«y1 OR !yb+(dy-O)*-dy1«y1♦1) THEN SOUND 1,1 
00,I:dx--dx:dy-INT(3*RMDI-1 

270 IF xb+dx/2«x2 AND ( ( yb+ <dy-0> *-dy) «y2 OR ! ybt (dy»0) *-dy)-y2tl) THEN SOUND 4,1 
00,l:dx--dx:dy-INT(3*RND)-1 


280 IF yb»dy«0 OR yb*dy=25 THEN dyn-dy: IF dyOO THEN SOUND 2,100,1 
290 IF xb<x 1 OR xb>x2 THEN 310,-REM punto 

300 xbl-xb*dx:ybl«yb*dy:LOCATE xb,yb:CALL. (-BDI9: PRINT" "ULOCATE xbl,ybi:CALL 1.8 
D19: PRINT CHR# (2401 | : xb«xbl: yb-ybl : OOTO 200 

310 LOCATE xb, yb: PRINT" ■ I : QOSUB 370:FCR s-0 TO 300;NEXT:IF xb<xl THEN p2-p2U:I 

F p2«21 THEN fln-l:GOTO 180 ELSE ISO 

320 pl-pl-UItF pl-21 THEN fin-UGOTO 180 ELSE 180 

330 REM ************* FIN DEL PARTIDO ********************** 

340 IF p 1 >p2 THEN LOCATES 1,3,1: PEN*t,2:PRINT*1,n1*;:LOCATEH1,15,1:PRINTS I , USING" 
**"IplI:PENH I,0:LOCATE*1,23,1:PRINT*1,nZ*I:LOCATE*1,35,1:PRINT*1,USING" *H " I p2! : I 
NK 2,0,26:Q0SU8 390:G0T0 60 

350 IF p1< p2 THEN LOCATE*1i3,1;PEN*1,0:PRINTH1,n1*11 LOCATE*1,13,1: PRINT* 1, USING" 
**"(Pl1:PEN*1,2!LOCATE*1,23,1:PRINT*1,nZ*I:LOCATE*1,35,1:PRINT*1,USINO***" I p21 : I 
NK 2,0,26:GOSUB 39O:G0T0 60 
360 GOTO 60 

370 MODE UINK I,26:INK O.OUNK 2,0:INK 3,I0:PAPER 2:PEN 1: PAPER* 1,3: WINDOW*1, 1, 
00,1,I:WINDOWSO,1,80,2,25:BORDER 10:CLS*i:CLS 
380 RETURN 

390 REM ******************* ME'LODIA FINAL ******************* 

400 a«20:SOUND 12,80,1.4*a:SOUND 33,95,1.4*®:SOUND 12,0,0.1**:SOUND 33,0,0.l*a 
410 SOUND 12,80,0.4*a:SOUND 33,95,0.4*a:SOUND 12,0,0.1*a:SOUND 33,0,0.I *a 
420 SOUND I2,60,0.9*a:SOUND 33,93,0.9*a:SOUND 12,0,0,1*a:SOUND 33,0,0,l*a 
430 SOUND 12,80,0.9*a:SOUND 33,9E,0.9*a:SOUND 17,0,0.1*«:SOUND 33,0,0.l*a 
440 SOUND 12,95,0.9*a:S0UND 33,119,0.9*a;SOUND 12,0,0.l*a:SOUND 33,0,0,l*a 
450 SOUND 12,119,0.9*a:S0UND 33, 142,0.9*a:SOUND 12,O,0.1*a:SOUND 33,0,0.l*a 
460 SOUND 12,142,0.9*a:S0UMD 33,179,0.9*a:SOUND 12,0,0.l*a:SOUND 33,0,0.1*a 
470 SOUND 12,119,0.9*a:SOUMD 33,142,0.9*a:SOUND 12,O,0.l*a:SOUND 33,0,0.l*a 
480 SOUND 12,95,0.9*a:SOUND 33,119,0.9*a:SOUND 12,0,0.l*a:SOUND 33,0,0.1*# 

490 SGUND 12,71,0.9*a:SOUND 33,89,0.9*a:SOUND 12,0,0.1*a:SOUND 33,0,0.l*a 
500 SOUND 12,B0,0.9*a:SOUND 33,95,0.9*a:SOUND 12,0,0.l*a:SOUND 33,0,0.l*a 
510 SOUND 12,P9,0.9*a:SOUND J3,106,0.9*a:SOI'ND 12,0,0.1*a:SOUND 33,0,0.l*a 
520 SOUND 12,80,I,4*a:SOUND 33,95,I.4»a:SOUND 12,0,0.1»a:SOUND 33,0,0.l*a 
530 SOUND 12,80,0.4*a:SC(UND 33,95,0.4#a: SOUND 1 2,0,0. 1 *a: SOUND 33,0,0.l*a 
540 SOUND 12,80,0.9*a:SOUND 33,95,0,9**:SOUND 12,0,0.l*a!SOUND 33,0,0.l*a 
550 SOUND 12,80,3*a:S0UND 33,95,3*# 

560 FOR t-0 TO 1000:NEXT:RETURN 

570 REM *************** APLAUSOS ********************************* 

580 ENU 1,2,8,1,2,-8,1,1,0,20 
590 FOR b-7 TO 0 STEP 0.5 
6Q0 SOUND 1,150,25,#,1,0,7 
610 SOUND 2,177,20,»,1,0,7 
620 SOUND 4,113,13,»,1,0,7 
630 NEXT 
640 RETURN 


















os terroristas han colocado bombas en distintos lugares 
de la ciudad. Nuestra rnision como policia consiste en 
desactivar todas las bombas y posteriormente capfurar 
a los terroristas. La rnision es altamente peligrosa ya 
que las bombas pueden estallar en cualquier momento y por si fue- 
ra poco los terroristas disponen de perros adiestrados que nos ha- 
ran perder una vida en caso de encontrarnos con ellos. El control 
del juego se realiza mediante las teclas del cursor o un joystick. 


ATAQUE TERRORISTA 
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10 DEFINT a-z:DEFREAL 5,h : < 

20 SYMBOL AFTER' 185 

30 DIMscrn*(20,25):j uega=0: perros=2: sci , '=0:point5=l:vida5=3:die=Q:char = 184:scrn= 
1: tpo5=0: dec=0: stme=1001; xtra=0: 5crndata=i:hscr=0:pe 


rr d= 254 : ni d = 0: tbp = 0; restart=0: tbt=0:del=0 

40 INK 1,26:INK 2,I0:INK 3,3:INK 4,15,16:INK 5,2:INK 6,0:INK 7,4:INK 8,3,6:B0RDE 
R 0:PAPER 1:CLS 

50 SYMBOL 255,96,224,33,62,62,34,33,33:SYMBOL 254,6,7,132,124,124,68, 132,132 
60 SYMBOL 185,0,238,42,234,138,238,0,OlSYMBOL 186,0,78,74,78,66,66,0,0: SYMBOL 18‘ 
7,0,78,74,78,74,78,0,0:SYMBOL 188,0,78,66,66,66,66,0 

,0:SYMBOL 189,0,^2,72,78,74,78,0,0:SYMBOL 190,0,78,72,78,66,78,0,0: SYMBOL 191,0, 
72,72,72,74,79,2,0 

70 SYMBOL 192,0,78,66,78,66,78,0,0:SYMBOL 193,0,78,66,78,72,78,0,0:SYMBOL 194,0, 
36,36,36,36,36,0,0:SYMBOL 195,0,78,74,74,74,78,0,0:S 

YMBOL 196,0,56,40,56,8,8,0,0:SYMBOL 197,0,56,40,56,40,56,0,0:SYMBOL 198,0,56,8,8 
,8,8,0,0:SYMBOL 199,0,32,32,56,40,56,0,0 

80 SYMBOL 200,0,56,32,56,8,56,0,0;SYMBOL 201,0,32,32,32,40,60,8,0:SYMBOL 202,0,5 
6,8,56,8,56,0,0 ’^SYMBOL 203,0,56,8,56,32,56,0,0: SYMBO 

L 204,0,16,16,16,16,16,0,0:SYMBOL 205,0,56,40,40,40,56,0,0:SYMBOL 253,56,56,146, 

124,16,40,40,40 

90 GOSUB 740:RESTORE!MODE 0 

100 IF juego=l THEM DIM scrn* i20,25) :MODE 0: juego=0: perros=2: scr=0:palnts=i: vlda 

s=3:d1e=0:char=J 84:scrn=l:tpos=0:dec=Q:stme=l001:x tr 

a=0:scrndata=l:perro=254:md=0:tbp=0:restart=0:tbt=0:del=0 


110 Dr: IF scrn=9 AND dec = i THEN stme=5tme-100:IF stine<200 THEN st/»a(» t =201 

120 IF scrn=9 THEN perros=3:scrn = l:dec = l:pa 1nts=paints + i:IF pointOiO THEN point 

5=10 

130 IF scrn=5 THEM pai nts=ppiyrt5 + l: IF pdints>10 THEM points=10 

140 tme=stme:lF scrn=8 AND sthte=201 /THEN s tme=1001: per ros=2: po i n 15=1: d 1 e=Q: char® 
184:scrn=i;tpos=0:dec=0:xtra=Q:scrndata=i:tme=stme:m 
d=0:tbp=0 
150 bomb=0 

160 CLS:FOR x=1 TO 20 
170 READ y 

180 LOCATE x , y: PEN 2:PRINT CHRs6(207) 

190 scrnS(x,y)= CHR*(207) 

200 IF y=24 THEM NEXT ELSE GOTO 170 
210 FOR a=i TO 11 
220 READ x,y 

230 LOCATE x,y:PEN 3:PRINT CHR3M2S2) 

240 scrn*(x,y)= CHR$<252) 


250 NEXT 
260 READ x,y 

270 LOCATE x,y:PEM 4;PR1NT CHR$(253) 

280 scr(x,y)“ CHR$(253) 

290 READ x,y 

300 LOCATE x,y:PEN 51 PRINT CHR$(224):yy=y:yx=x 
310 scrnS(x , y) = CHR3M224) 

320 FOR a=i TO perms 
330 READ x,y 



340 LOCATE x,y:PEM 6:PRINT CHR$(255):dy(a)=y:dx<a)=x 

350 scrn$(x,y)= CHRi(255);NEXT 

360 IF perros=2 THEM READ x,y:x=0:y=0 

370 LOCATE 1,1:PEN 7:PRINT"PUNTOS RECORD"I LOCATE 1,25:PRINT"TIEMP VI 

DAS":LOCATE 17,25:PRINT vldas 
380 El 


390 Di:LOCATE i,2:PEN 7:PRINT scr;LOCATE 14,2:PRINT hscr:EI 
400 FOR rnd = l TO perms 

410 oyy=yy:oyx=yx: IF IMKEY (0)0-1 OR IMKEY (19)0-1 OR JOY (0)=1 THEM yy=yy-l: 
GOTO 450 

420 IF IMKEY (2)0-1 OR IMKEY (22)0-1 OR JOY (0J=2 THEM yy=yy+l:GOTO 450 
430 IF IMKEY (1)0-1 OR IMKEY (63)0-1 OR JOY (0)=8 THEM yx = yx +1: GOTO 450 
440 IF IMKEY (8)0-1 OR IMKEY (71)0-1 OR JOY <0)=4 THEM yx=yx-l 
450 IF scrn$(yx,yy)= CHRSM207) THEM yxmyx : yyrnyy: GOTO 480 
460 IF oyyj^oyx=yy + yx THEN 530 
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470 

480 

490 

680 

500 

510 

520 


D11 LOC A TE oyx,oyy: PRINT" ":scrnt(oyx, oyy)=*" 

E I:IP scrn$(yx,yy)= CHR$(252) THEM GOSUB 970 
IF scrn$(yx , yy) = CHR$(255) OR scrn$iyx,yy)o CHR$<254) THEN GOSUB 10i0:G0T0 


OR 


scrnS(dx(md)+l,dy(md)) 
OR scrn$(dx(md)-I,dyimd)) 


OR scrn®( dx(md ) ,dy(md)-1 ) 
scrnildxlmd),dy!md)+i) 


OR 


IF scrni (yx,yy)= CHRS(253) THEN GOSUB 1040 

DI:IF scrn*(yx,yy)>CHR$(184} AND scrn$(yx,yy)<CHRS(206) THEN GOSUB 1380 
OIIPEN 5:L0CATE yx.yylPRINT CHRS <224) : scrn$ (yx , yy) <=CHR$ (224) ,* El 
530 IF d i e=i THEN GOTO 680 

540 IF scr>xtra+5000 THEN vidas=v1das +1;xtra=xtra+5000:IF vidasMO THEN vldas=10 
550 IF dead=>l THEN GOTO 690 

560 IF scrlhscr THEN hscr=scr;DI:LOCATE 14,2:PEN 7:PRINT hscriEI 
570 Qdx(rnd)=dx(rnd) :ody(md)=dy(md) 

580 IF.dx(md)<yx AND (scrn$!dx(md)+1,dy(md))< CHRS(35) 

=CHR$(224)) THEM d x (rnd ) =d x (md ) +1: per r o=254 
590 IF dx(md)>yx AND (scrn*(dx(md)-1,dy(md))<CHRS(35) 

=CHR$(224)) THEM dx (rnd ) =dx (rnd )-1 : per ro=255 
600 IF dy (md ) >yy- AND ( sc rn* ( d x (rnd ), d y (md )-1 }< CHRS (35) 

“CHRS (224) ) THEM dy (rnd ) =dy (md ) -1 

610 IF dy(md)<yy AND fscrn*(dx(md),dy(md)+1)<CHRS(35) 

=CHR$(2241) THEN dy(md)=dy(md)+1 
620 IF odx(md)=dx(md) AND ody(md)=dy(md) THEN 660 
630 IF scrn$ (dx (md ! , d y(rnd) >=CHRS(224) THEN GOSUB 1010 

640 DI:PEN 6:LOCATE odx(rnd),ody(md):PRINT CHRS<32):LOCATE dx(md),dy(md):PRINT C 

HRS(perro):scrn*(odx(md) , ody(md))=CHR$(32) :scrnS(dx( 

md ) , dy (rnd ) ) =CHR$ (perro) 1 El 

650 SOUND 1,143,7 

660 NEXT md 

670 IF scrn>4 AND tbp=0 THEN GOSUB 1590 
680 IF d i e=1 THEN GOSUB 1370 

690 IF dead=l OR vidas=0 THEN GOSUB 1400:G0T0 100 

700 Oi;LOCATE 17,25:PEN 7:PRINT vidas:El:lF vldas=0 THEN dead^llGOTO 690 

710 IF restart = l OR die=l THEN ON scrndata GOSUB 1250,1280,1310,1340:restart=0: d 

ie=0:tbp=0:G0T0 110 

0 tme-tmi-1!DI:LOCATE 5,25;PEN 7;PRINT tme;El;IF tme=0 THEN die=l:vidas=vldas- 
1:GOTO 680 
730 GOTO 400 
740 NODE 1 

730 PEN 3:PRINT:PRINT 

760 MODE 0:CLS:LOCATE 2,3:PRINT"ATAQUE TERRORISTA* 

770 PRINTSPRINT:PRINT" POR A R WHITEPRINT:PRINT" 

780 GOSUB 88Q:PRIMT: PRINT.:PRINT" INSTRUCIONES (S\N)" 

790 i n$=IMKEY$: IF in$="" THEM 790 
800 IF in*="Y" OR 1n4*"y" THEN 820 
810 IF ln$="N" OR ln$= *n" THEN RETURN 
820 MODE 0:CLS:LOCATE 4,1:PEN 3:PRINT■IMSTRUCCI ONES* 

830 PRINT:PRINT:PRINT"El objetivo del juego esPRINT *desactivar todas las bomb 
as y luego capturar al terrorista" 

840 PR INI "Ten cuidado con 1 os perros" 

850 LOCATE 2,24:PRINT "PULSA UNA TECLA" 

860 ali=INKEY$:IF alS="" THEN 860 
870 CLS:RETURN 
880 RESTORE 1830 

890 READ note:IF note=-i THEN WHILE SQ!1)<>4:WEND:RETURN 
900 SOUND 1,note,20,7 
910 GOTO 890 
920 RESTORE 1870 

930 READ note,ti:IF note = -l AND tl"-l THEN WHILE SQ ( 1 )<>4:WEND:RETURN 
940 IF ti=l THEM SOUND 1,note,15,7 
950 IF t1=0 THEN SOUND 1,note,25,7 
960 GOTO 930 

970 bomb=bomb+1:ENV 2,5,3,1,1,0,90,5,-3,2:ENT 2,25,10,2,60,-10,1:SOUND 1,60,100, 

0 , 2,2 

930 DI:scr=scr+(1O-X-po ints):LOCATE 1,2:PEN 7:PRINT scr:EI 

990 IF scr >hscr THEN hscr = scr:DI;PEN 7:LOCATE 14,2:PRINT hscr:EI 

1000 RETURN 


25\9\1984" 
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1010 d i e=1:vidas = vidas-1 

1020 lost— REMAIN (3):tbp=0:char =184 

1030 RETURN 

1040 lost— REMAIN (3): IF bombOll OR tbp = 2 THEN v i das = v i d as- 1 : lbp = 0: G0SUB 1510:r 
estart=l:RETURN 
1050 tbp=0 
1060 GGSUB 920 

1070 scrn = 5crn + l : scr = sci-+ <30*poi nts) : DI : LOCATE 1,2:PEN 7.-RRINT scrJEI 
1080 IF sc r > h sc r THEN hscr = scr:DI:PEN 7:L0CATE 14,2:PRINT hscrlEI 
1090 scrndata=scrndata+l : IF scrndata = 5 THEN sc-mdata=l 
1100 restart 3 ! 

1110 RETURN 

1120 RANDOMIZE (TI ME):tpos=I NT f RMD (5HUC) : IF tpos<l OR tpos>5 THEN 1120 

1130 IF tpos=i THEN tx=16:ty=4:GOTO 1180 

1140 IF tpos = 2 THEN tx = 6:ty = 9;GOTO 1180 

1150 IF tpos=3 THEM tx=4:ty=l4:GOTO 1180 

1160 IF t. pos = 4 THEN t x ~6: ty=22:GOTO 1180 

1170 IF tpos=5 THEN tx=16:ty=23 

1180 IF scrntltx, ty)=CHR$<224) OR sc r nt(tx,ty)=CHR*(254) OR scrnt(tx,ty)=CHR$ ( 25 
5 > THEN 1120 

1190 EVERY 70,3 GOSUB 1210 
1200 RETURN 

1210 tbp=2:char=char + l:PEN 8:LOCATE tx,ty:PRINT CHR$(char):scrn*(tx,ty)=CHR$ (cha 
T ) 

1220 SOUND IS 60,5,7 

1230 IF char 3 205 THEN t pos = 0 : 1 os t = REMAIN l3):vidas = vidas-1:restart = 1:cher 3 184:t 
bp=0;GOSUB 1510 
1240 RETURN 

1250 ERASE scrri: DIN sc r n$ ( 20,25 ) 

1260 restart=l 

1270 lost- REMAIN (3):RESTORE:RETURN 
1280 ERASE scrn*:DIM scrnt(20,25) 

1290 res tar t = I 

1300 lost= REMAIN f 3) : RESTORE 1 7'1 O': RETURN 
1310 ERASE scrit$:DIN scrni(20,25) 

1320 restart 3 ! 

1330 lost 3 REMAIN (3):REST0RE l780:RETURN 
1340 ERASE scrn$:DIM scrrt (20, 251 
1350 restart=l 

1360 lost 3 REMAIN (3).'RESTORE 1790i RETURN 

1370 c h ar 3 184:ENV 1,5,3,1,1,0,90,5, —3,2:ENT 1,50,20,2,50,20 , 1:SOUND 2,60,0,0,1,1 
:RETURN 

1380 DI: lost 3 REMAIN (3):scr = scrM50Xpo1nts ) : cher 3 184:DI:LOCATE 1,2:PEN 75 PRINT 
s c r : EI: t b p 3 0 

1390 ENT 13, 127,-1,I,127,-1,1,1,127,1, 1,127,1:SOUND 1,300,250,15,0,13 : WHILE SQ (1 
)< >4:WEND:RETURN 
1400 GOSUB 1510 

1410 f 1 n i =0: CLS: IF scr>hscr THEN hscr- 3 scr 

1420 LOCATE 1 , 1 : PEN 6: PR IN T " pu n t os *7 sc P. LOCATE 1,4PRINT" record hsc r 
1430 LOCATE 3,J2:PEN 14:PRINT"ATAQUC TERROR ISTA" 

1440 LOCATE 5,14:PEN 15:PRINT"P0R A.R.WHITE" 

1450 LOCATE 2, 18,'PEN 6 : PRI NT " 01 r o juego fs/n)" 

1460 at^INKEY* :IF a* 3 "" THEN 1460 

1470 IF a$=" ii" OR a*= "N" THEN MODE 1:CLEAR:END 

1480 IF a$ 3, 's" OR at=" S ” THEN RESTORE : j ueqo = 1 : ERASE scrn$:CALL 8<BCA7: RETURN 
1490 GOTO 1460 
1500 #ini = l : RETURN, 

1510 lost ^REMAIN (3):tbp = 0:FOR z = i TO 1000:NEXT zIENV 1,1,15,1,1,0,100,5,-1,10, 
5, -1 , 10,5,-1,10:ENT -1,5,1, 1,10,-1,1,5,1,1 

1520 ENV 2,1,15.1,1,0,100,5,-1,10,5,-I,10,5,-1,10:ENT -2,5,1,1,10,-1,1,5,1,1 

1530 ENV 3,1,0,50,1,15,1,1,0,100,5,-1,10,5,-1,10:ENT -3,5,1,1,10,- 1,1,5,1,1 

1540 SOUND 65,100,251,0,1,1,15 

1550 SOUND 66,6^8,251,0,2,2,15 

1560 SOUND 68,1000,251,0,3,3,15 

1570 RELEASE 7 
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TRENCH 



u mision consiste en conducir un crucero espacial hacia 
la salida del largo tunel de TRENCH. El camino esta 
lleno de enemigos que intentaran hacer fracasar 
nuestra mision por lo que deberemos destruirlos antes 
de que puedan atacarnos. No es conveniente volar a mucha 
altura puesto que los radares enemigos nos localizar^n y 
seremos destruidos rapidamente. El control del juego se realiza 
mediante las teclas del cursor y la barra espaciadora o con un 

joystick. 
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10 KEY DEF 68,1,150 

20 KEY 150,"ifik 0,0:lnk l,26:peti llpaper Olmode 2“+CHR$(13) 

30 SPEED KEY 5,2 
40 SYMBOL AFTER 32 

50 SYMBOL 4B,a<7C,8.C6,e<C6,£<CE,B<C£,«<CE,& t 7C 
60 SYMBOL 49,t<i8,8<18,8<13,8<38,B<38,e<38,8<38 
70 SYMBOL 50,4<7E,8c66,e.6,t : 7E,J<60,6<6E,lc7E 
80 SYMBOL 51,t.7E,l<66,8 < 6,8<3E,t<E,e<6E,fci7E 
90 symbol 52,t<cc,e<cc,fcDc,e 4 FE,B<ic,eac,aac 
100 SYMBOL 53, 8<7E, 8<66, k60, &7E, !<E, L6E, f<7E 
110 SYMBOL 54,E<7E,^66,t : 60,L7E,(<6E,e<6E,!<7E 
120 SYMBOL 5S,8<7E,S<66,ILC,ic,8<l'd,8aC,8aC 
130 SYMBOL 56, !<3E, !<36 , !<36, IL7E , 6<6E , &6E, 6<7E 
140 SYMBOL 57,, (L66 , L6E , 8«7E , 1LE , S(E , 8<E 

150 wal!=0:INK 0,0:B0RDER 2:IMK 1, 11 1 PEN 1:PRIMT CHR*(23>CHR$(0) ; : li+e=4 

160 PAPER 0 1 MODE 0:LOCATE 8,10:PRINT“TRENCH"SPRINT!PRINT ' “CHRS(164)" Suzzy Bill 

i righain" 

170 SOUND 1,499,5001 SOUND 2,500,500:FOR J=1 TO 16:INK 1,j :FOR r=1 TO 99:NEXT:NEX 
T 

180 PAPER OlCLSlENU 3,5,1O,20:y=380:FOR x=500 TO 620 STEP 40:G0SUB 3101NEXT 
190 GOSUB 330:ENT 1,239,20,1:ENV 2,7,-2,2 

200 t v- 1/12: DEF FMt ( x > = INT < x*t v + 0.5 1 *1 2: d = 0: pr'g = 0 : LOCATE 1,3:PEN. 14 : PRINT " TI EM 
■n PAPER 4: PRINT" : PAPER 0 

210 FOR i=1 TO 31INK 1,13:INK i+4,24:IMK i+2,6:NEXT:INK 4,24:INK 11,6 
220 lnv=0: INK 1 4,26 : PEN 1 4 : LOCATE 1 , 1 : PRINT "PUNTGS Q ,, :PEN 4 : PR I NT “ RECORD “|3TR*i 
h i ) f 

230 EVERY 5,1 GOSUB 430 
240 EVERY 1500,2 GOSUB 1160 

250 PRINT CHR*(23)CHR*i1)i:xp=320:yp=160:xm=320:ym=180 
260 x=xp:y=yp:GOSUB 310 
270 GOSUB 450 

280 IF wall THEN GOSUB 1250 ELSE GOSUB 770 
290 GOSUB 450 
300 GOTO 270 

310 MOVE x-16,y+3:DRAWR 16,-8,4:PLOTR O.OTDRAWR 16,S,4 

320 MOVE x- 16,/■ 10:DRAWR 16,S,4:PL0TR 0,0:DRAWR 16,-8,4:RETURN 

330 j=0:F0R i= O TO 23!j =S* 0.2:x=2"j :x = I NT!x*10) /10 

340 1k=I MOD 3+i:MOVE x*10+320,160+x*5:DRAWR 0,-x*10,ik 

350 DRAW 320-XK-10, 160-x*5, i k : DRAWR 0,*H0,ik 

360 NEXT 

370 FOR 1=320 TO 160 STEP -2 

380 MOVE 1#2, 1:DRAWR (!60- 1)#4,0,0 

390 NEXT 

400 MOVE 0,320:DRAW 0,0,3:DRAW 639,0,3:DRAW 639,320,3 

410 INK 15,14:MOVE 0,320:DRAW 640,0,15:MOVE 0,0:DRAW 640,320 

420 RETURN 

430 INK t rsn* 1,0 : t reti- (t reri + 1 ) MOD 3 
440 INK tren+1,14:RETURN 

450 ox=xp:oy=yp:j=J0Y!0!:IF j>0 THEN 1190 

460 IF INKEY(1)+IMKEY(2)tINKEY(01+INKEYfS)+INKEY(47)=-5 THEN RETURN 

470 IF HOT INKEY(1) THFN xp=xp+12:IF xp>=625 THEN 520 

480 IF NOT INKEY(8) THEM xp=xp-12:IF xp<=13 THEN 520 

490 IF NOT INKEY<2> THEN yp=yp-12:IF yp<=10 THEN 520 

500 IF NOT INKEY(O) THEN yp=yptl2:IF yp>=305 THEN 520 

510 x=ox:y=oy:GOSUB 310:x=xp:y=yp:GOSUB 310:IF NOT (INKEY(47) AND INKEY<761) THE 
N 580 ELSE RETURN 

520 IF yp < 305 THEN 540 ELSE IF wall THEN 1400 ELSE MOVE 20,300:DRAW ox,oy,14:DRA 
W 620,300,14 

530 SOUND 1,200,10,3,2,1;DRAW ox,oy,14:DRAW 20,300,14 

540 SOUND 2,600,60,4,3,0,3:x=ox:y=oy:GOSUB 1000:yp=160:xp=320:GOSUB 1000 
550 GOSUB 310:x=xp:y=yp:GOSUB 310 

560 lHe=lHe-l:IF llle<0 THEN 1080 ELSE x=620- 1 ii e*40! y=3S0 :<>OSUB 310 
570 RETURN 

580 IF wall THEN 1370 

590 MOVE xp-10,yp:DRAW 320,160,4:DRAW xp+10,yp,4:SOUND 1,60,0,3,2,1:p1=p1 -5 

600 MOVE xp-10,yp:DRAW 320,160,4:DRAW xp+10,yp,4 

610 1, l t =0: IF SGN(320-xm> OSGN (xm-xp) THEM RETURN 

620 IF SGM ( 1 60- yrn 1 < >SGM (yrn-yp)THEN RETURN 

630 mx = xrii-320: riiy = yrn - 1 60: px = xp-320: py = yp -1 60 

640 IF my=0 THEN grn=l£ + 09 

650 IF py=0 THEN gp=lE+09 

660 IF my=0 OR py=0 THEN 680 

670 grii=rnx/iiiy: gp = px/py 

680 d{=MAX (ABS (gnt) ,ABS(gp) 1*0. 15 

690 IF ABS(gm-gp)>df THEN RETURN 

700 SOUND 2,800,50,4,3,0,8 
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□ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por un ano (12 numeros) 


NOMBRE 1. APELL1DO 3: APR,LIDO 

rr”~r in...... ~~m i i i — mm 

CALLE. AVDA . PLAZA 


LOCALIDAD CODIGO POSTAL 


FORMA DE PAGO □ CONTRA REEMBOLSO 

□ POR GIRO POSTAL 

□ POR TALON DF, BANCO (1) 

□ CON TARJETA DE CKEDITO 

Carguen 3.286 ptas. a mi taijeta: AMERICAN EXPRESS □ VISA □ 

Num. de mi tarjeta . I . .Mill 1 ; 1 . i I I I I I I I I I n [ 


PROVINCl A 


PRECIO SUSCRIPCION 
3.100 PTAS* f- 186 IVA 

* Precio normal on quiosco.s: 

B.BOO ptas amialcs 


Fecha do caducidad _ 

Firtna 

(I) Dingir a INDESCOMP. S A 


A-6 


1010 c-6 :GOSUB 1020:OR IGIN 0,0:RETURN 

1020 FOR 9 = 0 TO 2+c:M0VE g#c,(5-g)*c:DRAW-g*c,(q-5)#c,((c MOD 2)+ll*4 
1030 M0VF(5-g),g*c*0.5:DRAW<g-5jKc,-g*c*0.5,((c MOD 2 ) + 1 ) #-4 : NEXT RETURN 
1040 ORIGIN x,y:c=3:GOSUB 1060 
1050 c=6:GQSUR 1060:ORIGIN o,o:return 

1060 FOR g = 0 TO 2 + c : MOVE gl+c , < 5-g) *c : DRAW-q*c , (q-5) #c , < ( (t + 1 ) MOD 2)+l)*4 

1070 MOVEi5-g)*c,g#c*0.5:DRAW(g~5)#c,-g*c#0.5,(((c +1) MOD 2)+ 1 )#4:NEXT:RETURN 
1080 wp: 0: INK 13,18,7:PEN 13JL0CATE 5,10:PRIMT"FINAL PART I DA " 

1090 PEN 12: INK 12,13:LOCATE 4,12:PR INT“01ro juego 9" 

.1100 LOCATE 9, 13: PRINT" Cs/n 1 “ 

1110 a$=L0WER$ (INKEY*) : IF a$0”s" AND aSO"n" THEN 1110 
1120 IF hi<1nv THEN hi=inv 
1130 IF a*=‘y* THEM El:GOTO 150 

1140 INK g,o:pen 1:paper 0:MODE 2:INK 1,26:SPEED KEY 20,2:STOP 
1150 RETURN 

1160 LOCATE 9+prg,3:PAPER 8:PRINT” "j:PAPER 0 

1170 prg=prg+1:IF prg<12 THEN RETURN 

1180 nalI=-l:RETURN 

1190 IF (j AND 8)*8 THEN xp=xp+12 

1200 IF (j AND 4 ) =4 THEN xp«*xp-12 

1210 IF (J AND 2)=2 THEN yp=yp-I2 

1220 IF (j AND i)=1 THEN yp-yp+12 

1230 IF xp >624 OR xp<16 OR yp>304 OR yp<U THEN 520 
1240 GOTO 510 

1250 IF up >0 THEN 1290 ELSE l=REMAIN (2) 

1260 wp=l:IMK 11,24:PAPER #2,15:PEN H2,0 
1270 x = xrn: y = ym: GOSUB 740 
1230 pl=1000 

1290 x = xp : y = yp : GOSUB 31 0 : xrn = 0 : ym = 0 
1300 WINDOW M2,10-Hp,11+up,16+Hp,15-Hp 

1310 CLSM2: LOCATE «2, wp + 1 , wp * 1 : PR I NT M2, CIHRS (150) ; CHR* ( 156 ) 

1320 LOGATE M2,wp + 1,wp + 2:PRINT M2,CHR*(147) ;CHRS(153) i 
1330 GOSUB 310 

1340 IF a 1*0 THEM al = i ELSE al=0 
1350 wp = wp + al: IF wp<10 THEN RETURN 

1360 x=xp:y=/p:SOUND 2,600,50,4,3,0,8:GOSUB IOOOiGOTO 1080 

1370 SOUND 1,60,0,3,2,1:IF hit OR xp<>320 OR yp<>160 THEN RETURN 

1380 SOUND 4,0,25,7,0,0,5:hit=-l 

1390 x = 320: y=160: GOSUB lOOO.'GOSUE 1G00:G0T0 720 

1400 x=ox:y=oy:GOSUB 310: y=oy + 28:GOSUB 310 

1410 up=~l:WINDOW M2,1,20,6,25:PAPER M2,0 

1420 FLOT 0,320,15IPLOT 639,320,3 

1430 FOR i = 1 TO 21 : PRINTM2, CHR* (11) ; .’NEXT 

1440 pi=250:GOSUB 720 

1450 GOTO 1080 
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10 KEY D! 
20 KEY 1* 
30 SPEED 
40 SYMBOL 
50 SYMBOL 
60 SYMBOL 
70 SYMBOL 
80 SYMBOL 
90 SYMBOL 
100 SYMBC 
110 SYMBC 
120 SYMBC 
130 SYMBC 
140 SYMBC 
150 wal1= 
160 PAPEF 
i rjgham" 
170 SOUND 
T 

180 PAPER 
190 GOSUB 
200 tv='i> 

•j:PAPE 
210 FOR i 
220 inv=0 



= indEsnnmp s.a. 

iDepartamento de Publicaciones 

j -* Apartado de Correos 267 F.D. 

: ■■ MADRID 


230 EVERY 
240 EVERY 
250 PRINT 
260 x = xp:— 

270 GOSUB 450 

280 IF wall THEN GOSUB 1250 ELSE GOSUB 770 
290 GOSUB 450 
300 GOTO 270 


310 MOVE x-16,y + 8:DRAWR 16,-8,41PLOTR O.OIDRAWR 16,8,4 

320 MOVE x 16,/ 10:DRAWR 16,8,4:PL0TR 0,0:DRAWR 16, -8,4:RETURN 

330 j=0:F0R i= 0 TO 23: j=} fO.2:x = 2 A j :x = I NT(x#10)/10 

340 ik=i MOD 3+ 1 : MOVE x*i 0 + 320 , 1 60 + x *5 : DRAWR 0,-x*10,iU 

350 DRAW 320-x*10, 160-x*5, i k : DRAWR 0,x*10,ik 

360 NEXT 

370 FOR i=320 TO 160 STEP -2 

380 MOVE i*2,i1DRAWR (160-i)*4,0,0 

390 NEXT 

400' MOVE 0,320:DRAW 0,0,3:DRAW 639,0,3:DPAW 639,320,3 

410 INK 15, 14:MOVE 0,320:DRAW 640,0, I 5:MOVE 0,0:DRAW 640,320 

420 RETURN 

430 INK tier,+ 1,0: tren=( ti-en + l ) MOD 3 
440 INK tren + 1,14:RE TURN 

450 ox=xp:oy=yp:j=JOY(O):IF j70 THEN 1190 

460 IF INKEY(1)+INKEYI2)+INKEY(0)+INKEY18)+INKEY(42)=-5 THEN RETURN 

470 IF NOT INKEY(1) THEN «p=xp+12:IF xp>=625 THEN 520 

480 IF NOT INKEY 18) THEN xp=xp-12:IF xp<=15 THEN 520 

490 IF MOT INKEY(21 THEN yp = yp - 12:IF yp< = 10 1 HEN 520 

500 IF NOT I LIKEY(0) THEN yp=yp+12:IF yp>=305 THEN 520 

510 x=ox:y=oy:GOSUB 310:x=xp:y=yp:GOSUB 3101IF NOT (INKEY147) AND INKEY(76)) THE 
N 580 ELSE RETURN 

520 IF yp < 305 THEN 540 ELSE IF wall THEN 1400 ELSE MOVE 20,300:DRAW ox,oy,14:DRA 
W 620,300,14 

530 SOUND 1,200,10,3,2,1:DRAW ox,oy,14:DRAW 20,300,14 

540 SOUND 2,600,60,4,3,0,3:x=e>*:y=oy;G0SUB 10001yp=160 1 xp=320:GOSUB 1000 
55 0 GOSUB 310:x=xp:y=yp:GOSUB 310 

560 1 iPe= 1 1-fe-l 1 IF ]He<0 THEN 108C ELSE x=620 - 1 i 4 e*40: y = 380 :<30SUB 310 
570 RETURN 

580 IF wall THEN 1370 

590 MOVE xp-10,yp:DRAW 320,160,4:DRAW xp+10,yp,4:SOUND 1,60,0,3,2,1:p1=p1-5 

600 MOVE xp-10,yp:DRAW 320,160,4:DRAW xp+10,yp,4 

610 liit=0:lP SGN(320-xm)<>SGN(xm-xp)THEN RETURN 

620 IF SSM1 160-yr.i) < >SGN(ym-yp) THEN RETURN 

630 riix = xm-320: my = yr.) - 160: px=xp -320: py = yp-160 

640 IF my=0 THEN grn=IE + 09 

650 IF py=0 THEN gp-lE+09 

660 IF my=0 OR py=0 THEN 680 

670 gm-rax/my:gp“px/py 

680 d i =MAX < ABS (grn) , ABS ( gp ) ) *0. 1 5 

690 IF ABS(gm-gp)>df THEM RETURN 

700 SOUND 2,800,50,4,3,0,8 
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710 x=xm:y=ym:GOSUB 1040:G0SUB 740: ym= 160: xm=320: d~0: GOSUB 1040 
720 inv=inv+INT<pl ) : PEN 14:DI:L0CATE 7,1:PRINT STR$ ( i nv ) j : El 
730 RETURN 

740 p = 8*d:q=16*d:MOVE x-p,y+p*0.5 

750 DRAWR q,-p,8:DRAWR 0,p,8:DRAWR -q,-p,3:DRAWR 0,p,3 
760 RETURN 

770 IF d = 0 AND RND>0.2 THEN RETURN 
730 IF d<>0 THEM 880 

790 xf = IMT (RND*640) : y i = 1 NT (RND* 1 60 ) : s = 0: d = 0. 25: p 1 = 1 01 : xm = xt : ym=yt 

800 IF (y-f >148 AND y-f<172! OR (x-f>308 AND x-f<332) THEN 790 

810 ON INT(RMD*4+1) GOSUB 820,830,840,850:GOTO 860 

820 xf”0:RETURN 

830 xf=640:RETURN 

840 y-f =0: RETURN 

850 yf=320:RETURN 

860 xc=(x , -f-320)/64:yc=(y-f-160)/64 

870 RETURN 

880 s=s+2:pl=pl+0.5:ox=xm:oy=ym:xm=FNt(xc*s+320) 

390 ym=FMt(ydfs+160):x=ox:y=oy:GOSUB 740 
900 IF s >64 THEN d=0:RETURN 
910 x=xm;y=ym:d=d+0,05:GPSUB 740 
920 IF s < SQR(RND J *32 THEN RETURN 

930 IF SSR ( ( xp-xrn) A 2+ (ym-yp ) A 2 ) >s*2 THEN RETURN 

940 IF RND>0.6 THEN RETURN 

950 MOVE xm,ym:DRAW xp,yp,8 

960 SOUND 4,100,10,3,2,1,2 

970 MOVE xrn, yrn: DRAW xp,yp,8 

930 IF RND>0.85 THEN ox=xp:oy=yp:SOUND 2,300,I 8,3,3,0, 1:GOTO 540 
990 RETURN 

1000 ORIGIN x,y:c=3:GOSUB 1020 

1010 c = 6:GOSUB 1020:OR IGIN 0,0:RETURN 

1020 FOR 9=0 TO 2+c:M0VE g*c , i 5-g ) *c : DRAW -g*c , ( g-5) *c , ( ( c MOD 2)+11*4 
1030 MOVE(5-g)*c,g*q*0.5:DRAW(g-5)*c,-g*c*0.5,((c MOD 2)+1)*4:NEXT:RETURN 
1040 ORIGIN x,y:c=3:GOSUB 1060 
1050 c=6:GOSUB 106O:0RIGIN 0,0:RETURN 

1060 FOR g = 0 TO 2 + q:M0VE g*c, (5-g)*c:DRAW-q*c, <q-5 )*c, ( ( ( c: + I) MOD 2)+l>*4 

1070 MOVE(5-g)*c,a*c*0.5:DRAW(g-5)*c,-g*c*0.5,(((c+1) MOD 2)+1)*4:NEXT:RETURN 
1080 wp = S: INK 13, 18,7:PEN 13:L0CATE 5, 10:PRINT"FINAL PARTI DA" 

1090 PEN 12:INK 12,13:L0CATE 4, 12:PR I NT”01 ra juego 9" 

1100 LOCATE 9,13:PRINT"Cs/n]" 

1110 a4=L0WER$ (INKEY*> : IF atO's" AND a*<>"n'' THEN 1110 
1120 IF hi<inv THEN hi=inv 
1130 IF a*="y" THEN El:GOTO 150 

1140 INK 0,0:PEN l:PAPER 0:MODE 2:INK 1,26:SPEED KEY 20,2:STOP 
1150 RETURN 

1160 LOCATE 9+prg,3:PAPER 8:PRINT‘ “t:PAPER 0 

1170 prg=prq+]:IF prg<12 THEN RETURN 

I ISO wal1=■ 1:RETURN 

1190 IF y AND 8)-8 THEN xp=xp+12 

1200 IP (j AND 4 ) =4 THEM xp=xp-I2 

1210 IF (j and 21=2 THEN yp=yp-12 

1220 IF (j AND I)=i THEN yp-yp+12 

1230 IF xp >624 OR xp<i6 OR yp>304 OR yp<ll THEN 520 
1240 GOTO 510 

1250 IF up>0 THEN 1290 ELSE i=REMAIN (21 
1260 up=l:INK 11,24:PAPER 42,15:PEN 42,0 
1270 x=xm:y=ym:GOSUB 740 
1280 pl=1000 

1290 x=xp:y=yp:GOSUB 310:xm=0:ym=0 
1300 WINDOW 42,lG-np,ll+np,16inp,I5-vJp 

1310 CLS42:LOCATE 42,wp + 1,up * 1:PR I NT42,CUR*(150) j CHRi(156) 

1320 L0CATEH2,up + 1,up a 2:PR I NT42,CHR$(147) j CHR*(153); 

1330 GOSUB 310 

1340 IF a 1=0 THEN al«l ELSE a 1=0 
1350 wp=wp + al:'IF wp<10 THEN RETURN 

1360 x=xp:y=yp:SOUND 2,600,50,4,3,0,8:GOSUB lO00:G0T0 1080 
1370 SOUND 1,60,0,3,2,1:IF hit OR xp<>320 OR yp<>160 THEM RETURN 
1380 SOUND 4,0,25,7,0,0,5:hit=-l 

1390 X = 320: y=160: GOSUB lOOO.’GOSUB lOOOlGOTO 720 

1400 x=ox:y=ny:GOSUB 310:y=oy+28:GOSUB 310 

1410 up=-l:WINDOW 42,1,20,6,25:PAPER 42,0 

1420 PLOT 0,320,15:PLOT 639,320,3 

1430 FOR i=1 TO 21:PRINT42,CHR*i11);:NEXT 

1440 p 1 =250 : GOSLIB 720 

1450 GOTO 1080 
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CUAR 


Si, es un hecho muy poco conocido que su 
AMSTRAD es capaz de utilizer otro modo de pan*all a. 
Para nuestra convenience, le llamaremos «Modo 3». 

La diferencia con los otros modos estriba en que 
puede tener datos en la pantalla sin verlos, y que sin 
embargo estan ahi. «cPara que sirve eso?», les oigo 
preguntar. Bueno, desde luego que no puedo oirles 
pero apostaria que alguno lo penso, aunque no lo 

dijera en voz alta. 


E sto es mas uti! de io que 
podria usted imaginar 
Supongamos que ha es- 
crito un programa que requiere 
instrucciorres muy complejas 
pero no quiere que esten en la 
pantalla y no quiere tener que 
reimprimirias en la pantalla cuan- 
do las necesite. Bien, puede te- 
nerlas escondidas, pero todavfa 
en la pantalla, y hacerlas visibles 
cuando sea necesario, voivien- 
dose invisible io que estaba en la 
pantalla durante el proceso. Us¬ 
ted lee sus instrucciones y las in- 
tercambia de nuevo. Lo que te- 
nemos es, en efecto, dos panta- 
iias en una. A una la llamaremos 
pantalla «Frontal» y a la otra pan¬ 
talla «Posteripr». Juegos como el 
Disenador de Antitanques utili- 
zan este modo. Todo el trabajo 
de borrar y redibujar el escenario 
se reaiiza en la pantalla posterior, 
donde usted no puede verio, y es 
devuelto a la pantalla frontal 
cuando esta listo, mientras el 
borrado y redibujado continue en 
lo que ahora es la nueva panta¬ 
lla posterior. 

Este modo tiene sus limitacio- 
nes. Solo se pueden tener cuatro 
colores y los pixels son del mis- 
mo tamano que en el modo O. 
Esto quiere decir que solo dis- 
pondra de veinte letras en cada 
Ifnea. Sin embargo, resulta muy 
divertido usario. 
Afortunadamente la mayorfa 


de los comandos normales de 
impresion pueden utiiizarse en 
eila, y algunas plumas escribiran 
en la pantalla posterior, otras en 
la frontal, algunas en arnbas ai 
mismo tiempo y otras, tambien 
en arnbas, pero con coiores dife- 
rentes en cada una. 

Las plumas que escriben solo 
en la pantalla frontal son las 1,2 
y 3. Las plumas que escriben 
solo en la pantalla posterior son 
las 0,4,8 y 12. La pluma 15 se ve 
igual en las dos, y las restantes 
5,6,7,9,10,11,13 y14 escriben en 
arnbas pantallas pero en colores 
diferentes cuando observamos la 
frontal de cuando observamos la 
posterior. 

Si teclea y ejecuta el programa 
largo, esperamos que consiga el 
mensaje «Ready» y descubra 
que tiene unos cuantos nuevos 
comandos. Si encuentra un men¬ 
saje de error, este le dira que If¬ 
nea ha de corregir para que las 
cosas funcioneri. El programa se 
reserva cierta memoria y se situa 
a sf mismo por encima de Hl- 
MEM, no importa donde este si- 
tuada esta variable. Si esta utili- 
zando este programa junto con el 
de caracteres multicolores, debe- 
ra cargar el programa MULTICO¬ 
LOR y ejecutar poke 0.1 antes de 
ejecutar este otro. 

Los nuevos comandos son: 

I MODE le pondra en el nuevo 
modo y borrara la pantalla igual 


que cuaiquier otro comando 
fylode. 

I BACK. Cuando se utiliza el 
comando IMODE contemplara 
iniciaimente la pantalla Frontal, y 
para ver la posterior debe usar el 
comando IBACK. Si ya se en¬ 
cuentra en la pantalla posterior, 
el comando sera ignorado. 

IFRONT. De forma semejante, 
despues de un comando IBACK, 
para volver a la pantalla frontal 
utilice el comando IFRONT. Nue- 
vamente se ignoraran los si- 
guientes comandos IFRONT 
hasta que se ejecute un coman¬ 
do IBACK. 

ICLRBACK. Este comando le 
permite borrar la parte de la pan¬ 
talla que no puede ver sin afec- 
tar a la que sf puede ver. Borrara 
lo que este detras de la pantalla 
y no la actual pantalla Posterior, 
sino la que en ese mornento se 
encuentre oculta. 

ICLRFRONT. Obviamente, 
este comando borrara la pantalla 
que estamos viendo, que no tie¬ 
ne por que ser la pantalla Fron¬ 
tal. Puede hacer esto facilmente: 

IBACK: ICLRFRONT: IFRONT 

De este modo hace visible la 
pantalla Posterior, la borra y la 
vuelve a hacer invisible. 

Aun nos queda un ultimo co¬ 
mando: 

IPRINT. Como hemos dicho, 
en la mayorfa de los casos se 
pueden utilizar las rutinas norma¬ 
les de impresion, pero no cuan¬ 
do se desea imprimir algo en la 
pantalla frontal que este encima 
de algo que solo es visible en la 
Posterior. Por ejemplo, si escri- 
bio\ 

PEN 4:LOCATE 

10,10:?«HOLA» 

para imprimir en la pantalla Pos¬ 
terior, y tambien: 

PEN 1 :LOCATE 

10,10:?«ADIOS» 
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que apareceria en la pantalla 
Frontal. Cuando ejecute un co- 
mando IBACK no encontrara 
nada en la pantalla posterior, que 
es la que esta observando aho- 
ra. Este comando le permitira ha- 
cer esto. 

El comando IPRINT intenta ha- 
cer lo mismo que el PRINT nor¬ 
mal pero sin sobreescribir lo que 
tiene debajo. Mas tarde explica- 
re como lo hace. Para usarlo 
simplemente ponga lo que quie- 
re imprimir en una variable de ca- 
dena y ejecute la rutina. Por 
ejemplo: 

LET a$=«HOLA»:PEN ^LO¬ 
CATE 10,10: IPRINT,a$ 

y tambien: 


LET c$yu«ADIOS»:PEN 1: LO¬ 
CATE 10,10: IPRINT,c$ 

Puede utilizer cualquier varia¬ 
ble para poner el texto en ella, 
pero si usa una que este vacia 
obtendra un mensaje de error. 
Ahora si escribe sus comandos 
IBACK y FRONT encontrara el 
texto intacto en ambas pantallas. 
Esto solo funcionara, sin embar¬ 
go, si utiliza las plumas que solo 
escriben en una pantalla o en la 
otra, pero no en ambas. 

Para borrar solo una parte de 
la pantalla y no toda, puede usar 
el metodo habitual de imprimir 
espacios donde lo necesite. Des- 
de luego, de esta forma borrara 
en ambas pantallas a la vez. Si 


I solo quiere borrar en una de las 
pantallas, simplemente reescriba 
| las mismas letras sobre las que 
I quiera borrar en esa pantalla, 
bien sea la frontal o la posterior. 

Recapacitemos y clarifique- 
mo st od o edk et r'd'icod eF rod a- 
les y Posteriores. Tenemos dos 
pantallas, una de ellas visible, a 
la que llamamos frontal, con «f» 
minuscula, y la otra invisible, a la 
que llamamos posterior, con «p» 
minuscula Puede intercambiar 
las con los comandos IFRONT y 
IBACK, de modo que a la prime- 
ra que vemos despues de un co - 
mando IMODE la llamaremos 
Frontal, con «F» mayuscula, y si- 
milarmente a la otra la llamare¬ 
mos Posterior, con «P» mayus¬ 
cula. Aparte de estos comandos, 
toda la impresion y borrado se 
efectua en la pantalla visible fron¬ 
tal o posterior, que puede ser vi¬ 
sible o no en el momento de eje- 
cutar el comando. 

A continuation hare todo lo po- 
sible para explicar como trabaja 
este modo. Un byte esta com- 
puesto por ocho bits, y en el 
modo 0 cuatro de estos bits se 
utilizan para la information de co¬ 
lor del pixel izquierdo y cuatro 
para el derecho, por ejemplo: 

Un byte = 11111111 

Estos son los bits para el pixel 
izquierdo: 

Izquierdo = 10101010 

Estos son los bits para el pixel 
derecho: 

Derecho = 01010101 

Con cuatro bits se pueden ob- 
tener 24 = 16 colores para cada 
pixel, que es exactamente lo que 
tenemos en modo 0. 

En el Modo 3 la distribution es 
diferente. 

Estos son los bits para el pixel 
izquierdo posterior-. 

Izquierdo poste¬ 

rior = 00000011 
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10 ' 

20 ’PFOGRAMA RSX CONTROL AD ORES DE MOBQ 3 
30 ’ 

-10 h-HIMCM-1 : IF PEEK(0)=0 THEN GOTO 60 
30 POKE 0,0:h-h-312:MEMORY Mi-1) 

60 1 i 1 000 : d ) r ecc i ort-ii 1 FOR t = i TO 312 STEP 8 

30 = 5 iir.|, 5 = 0 : FOP b-o TO 7 

?n READ ^T.-UPPER't (at.) : n = l 

”0 IP Il-N(,v6)02 THEN 360 

100 b*---MICT. (AT., n, 1 ) 

110 G0SU8 "TO!IF a“0 THEN GOTO 360 

120 n-n+ 1 : IF n«=2 THEM 1 10 

130 by te='Ml. (* P-."+a*) : POKE d i i 1 see i on , by ts 

Id 0 d i rr*cc ! i recc i cm + 1 : BlM 8 a=Swn'a*byt €■ 

150 NEXT b!READ a 

160 TF if{’ >5Ufit0 THEN 360 

170 PRINT *L i (lea “ i I l.jsea j " OK * 3 1 I ne?a=T-i isea ► 10 
IPO NEXT t 

190 I- - h + 9: a- I NT ( r 17.56) : h«r- Ca*256) 

200 POKE Ml,li: POKE M 2 , A 

710 r -h *■ 33: a = IMT M L /256] : b ” r (a*256> 

270 POKE ,• ‘?,b: POKE h 4 1 0 j a 

730 I' = h *27: . 7 = TNT ( r /2561 : fc = r - <a*23el 

340 POKE fe+4, b: POKE 

750 f-b ‘102: a-INT (r/2Sg-J : b"r (a*256) 

260 POKE h + 84 , b : POKE !-<35,,? 

270 r - h ‘ 300 : a--1 NT ( r / 756)) : b~r • 1*1(296) 

220 POKE h>3O3,b:r0KE h*204,a 
?°0 POKE h*210, b: POKE ii*2ii,a 
300 POKE h + 230 , b 5 PO E T , 4 23*1, a 
310 POKE IM 237, (m POKE ! i ‘ 2 7P , ;» 

320 POKE hi271,b:POKE h‘272,a 
770 CAI l. b: END 

7-10 «»IN£ Tfi ( ” 0 1 736 36769ADC DLI- " , bt) 

-50 RETURN 

360 PfJTI#" ERROR s-n la 1 1 ups * I 1 S n r-a ; Ell D 
I 000 DATA 01,79, IE, 2 1 , Jf, IE , C7, I) [ , 62%, 

101(7 DATA rr , 4 I , 4F, 19, 4F, 00, IE, 4E , 536 

107(7 DATA 00, 1.9,411, 00 i IP, 4C, 00, 12, 775 
1030 DATA <1T:,00, l 00,00,00,00, l’£ 

1 040 DATA (70 , <16,52,4K ,-IF , D1,42,4 1 , 652 

1050 DATA 47, CD, 4D jj 4F, 44 , C5, '13,4C , 274 

1060 DATA 52,46,52,4P, 4E, D4 , <13,4C , 744 

10- 0 DATA 57,42,41,43,CF,50,37,49, -1& 

1020 DATA 4E, D4,00, DD, 6 F, 0(7, DD, 66 , PAN 
1090 DATA 0 I , ”1. , AT*, CP, 77 , TF , 23,56, 74 4 

I 100 DATA 47, C-5, PT.CD, 36,4E, D1 . 13, 1 18$ 

1110 DATA Ct ,10,P6,C9, tg, 6 C, 12,66, ii.i 
1120 DATA 11, '- 6 , 18, f.E, 1 0, 5E , ! A, CD, ?97 
1.130 TATA AS, PE, 11 , AA, 00, CD. 53, DC, 1013 

11- 10 DATA CD, 07, PF, CD, 7C, PC, 4T, 1 1 , lO-,: 

1150 DATA AA, 00,06,20,1 A, A 1 , 1 7 , 1-, <172 

1160 DATA 10,PA,CD,7P,PB,ES,75,70,mffi 
1170 DATA CD, 1 A,PC,Dl,EB, D5,74,CD, 131- 
tlSO DATA 97, r,p > FP, FI , C5, T5, F5, EP, 1607 
1190 DATA CD,-5, EE', El , 06, OP, 1 1 , AA, 9-5 
1200 DATA 00 ,( 75 , F.5,06,04,1 A, AE ,--, -55 
1710 DATA CD, 20, PC , 1 T , . 10 , F7, El , CD, l’l 3 * 

1220 DATA 26, BC , Cl, 10, F.C, Fi , C I , D? , J T 7 I 
1230 DATA CD, 6 = , PR ,CD , oo , r.p ,CD ,50 , I 577 
17-10 DATA BC.,C9, 1G, JE, 10,50, ID, ID, 6*1 
1750 DATA 10,76,7A,A9,00,PF,63,CP, DSC 
1260 DATA 3D , 32 , A Q , 00,01, 00 ,<10,21 , --3 
17-0 DATA 00, CO,-E, OF, OF , 7’-, 27, OP, 513 
1290 DATA -3,PI,20,F6,C°,7A,A9,00,1003 
1?9Q RATA FE, 64 , CS3,-C , 32, A9,00,0 1 , 8’4 

1300 DATA OO, <1(7,21,00, CO, 7E, 0-, Q-, 4-9 
1310 DATA -7,27,03,-3,FI,20,F6,E°, Ell 
1320 DATA AF,CD,OE,PC,F3,D?,--,E4,1? 09 
1370 DATA 03,4F.D9,rr,-E.63,32,A-, 970 
1340 DATA 00,C9,01 ,00,40,21 CO, <’,91 
1350 DATA -E,E6,-7,-7,27,OP,-?,Cl, 06- 
1340 DATA 20,F6,'C9,P1 , 00 , 10 ,-; ,A7, 5-2 

13-0 DATA CO, -C ,F6.CC,-7,-7,OF,73,1037 
1380 DATA El,20,F 6 ,C9,00,00,00,00, 656 


Estos son los bits para el pixel 
izquierdo frontal: 

Izquierdo frontal = 00001100 
Estos son los bits para el pixel 
derecho posterior: 

Derecho poste¬ 

rior = 00110000 
Estos son los bits para el pixel 
derecho frontal: 

Derecho frontal = 11000000 
Si numeramos los bits de este 
modo: 

Numero de bit 7,6,5,4,3,2,1,0 
Byte 1,1,1,1,1,1,1,1 

puede ver que aunque los bits 
7,6,5 y 4 sean 1, solo dos de 
ellos, 7 y 6, influiran en la panta 
lla frontal y los bits 5 y 4 lo haran 
en la posterior. A esto se debe 
que tengamos solo cuatro colo¬ 
res ya que, en cada pantalla, un 
pixel solo tiene 22 = 4 numeros 
diferentes. 

For ello, al imprimir texto en 
una pantalla se borra el texto de 
la otra si se utilizan los metodos 
normales. Estos usan los cuatros 
bits para cada pixel aunque solo 
dos sean 1, y borran los otros 
dos. IPRINT sin embargo, reali- 
za una operacion XOR con el tex¬ 
to, de rmodo que si solo dos bits 
estan a uno en la pantalla poste¬ 
rior y ponemos texto en la panta¬ 
lla frontal, se combinan y perma- 
necen intactos. La regia de XOR 
es, como estoy seguro de que ya 
sabreis: 

1100 1111 

XOR 0011 ‘XOR 0011 
1111 1100 

Como puede ver, en la prime- 
ra suma los bits se combinan, y 
si trata de nuevo de hacer XOR 
con el segundo numero obtiene 
el numero con el que empezo. A 
esto se debe que utilizando el co- 
mando IPRINT dos veces con el 
mismo texto lo borre. Desde lue- 
go, si utiliza IPRINT con algo que 
aparezea en las dos pantallas a 
la vez, como puede ser la pluma 
15, puede terminar destrozando- 
lo todo o puede encontrarse con 
que borra el texto de una panta¬ 
lla, pero permanece en la otra. 
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Ofites Informatica 

Presents: 

el lapiz at que gusta deck 

mientras nuestros competidores dicen no 

UNICO PARA AMSTRAD, CON PRECISION PIXEL 


FUNCIONES 

ESP 

dk’tromcs 

OTROS 

UNICO MENU DE PANTALLA 

No 


ARRASTRE OBJETOS PANTALLA 

SI N'T 

TRASLADO OBJETOS PANTALLA 

SI 

NO 


TRASLADO DE CURSOR 

SI NO 

CAJAS ELASTICAS 

SI 

SI 


LINEA ELASTICA 

31 

SI 


TRIANGULO ELASTICO 

SI 

NO 


El IPSE ELASTICO 

SI 

NO 


DIAMANTE ELASTICO 

. 

No 


POLIGONO hLASflCO 

SI 

NO 


HF.XAGONO ELASTICO 

SI 

NO 


iCTOGONO ELASTICO 


NO 


CUBO ELASTICO 

SI 

NO 


PIRAMIDE ELASTICA 

SI 

NO 


CIRCUNFERENCIAS 

SI 

SI 


CIRCUI OS RELLFNOS 

SI 

. NO 


CAJAS RELLENAS 

SI 

NO 


ELIPSES RELLENAS 

SI 

NO 

O 

CUNAS 

SI 

NO 

a. 

SIMULADOR DE CORTES 

SI 

NO 


DISENO DE 700M 

SI 

SI 

CO 

_ o 

IMAGEN ESPEJO E INVERTIDA 

SI 

NO 

w- 

FONDO DE REFERENCE 

SI 

NO 

O “ 

REJILLA DE FONDO 

SI 

NO 

~ C ~ 
o 

OPCION DISPLAY X. Y 

SI 

NO 

3 

RLLLENADO CON COLOR 

SI 

SI 

o 

LAVADO DE COLOR 

SI 

NO 


VOLCADO PANTALLA RESIDENTE 

SI 

NO 

— O-i — 

DIBUJO DE BORDES EN 1 D 

SI 

NO 

— G - 

o 

TEXTO 

SI 

SI 


9 TAMANOS DE BROCHA 

SI 

NO 


18 TOBERAS MOSTRADORAS 

SI 

NO 


4 MEZCLAS BASICAS 

SI 

NO 


VARIADOR DE MEZCLAS 

SI 

NO 


SOMBREADO DE MEZCLAS XOR 

SI 

NO 


FJCHERO ICONOS RESIDENTES 

SI 

NO 


FICHERO RELLENOS RESIDENTES 

SI 

NO 


26 COLORES DE PAPEL 

SI 

NO 


PALETA DE 15 TONOS DE COLOR 

SI 

NO 


POSICIONAMIENTO DE PUNTO 

SI 

SI 


RAYOS DESDE UN PUNTO FIJO 

SI 

NO 


DIBUJO REFIEJADO (ESPEJO) 

SI 

NO 


FUNCION HOME 

SI 

NO 


CONTROL DESDE TECLADO 

SI 

SI 

1 

CONTROL CON JOYSTICK 

SI 

NO 


DISPONIBLES MODOS 1 Y 2 

SI 

? 



ESTOS SON 
ALGUNOS EJEMPLOS 
DE LOS GRAFICOS QUE VD. 
PODRA REALIZAR CON NUESTRO 
LAPIZ OPTICO 


DEBIDOA LA FALTA DE ESPA CIO NO PODEMOS LISTAR LASOTRAS 
40FimCIONES MAS UE NUESTRO I.APIZ FS CAPAZ OF HACF.R 


MSP0N1BLE PARA; 


01VENTA m LOS MEJORES COMERCIC 
DE INFORMATICA 


Si Vd. tiene alguna dirwultad para obtener el lapiz optiio, 
CPC 464 CASSETTE . 4.906 P puede dirigin* a: 

CPC 464-664 DISCO 6.900 Ptas, 

CPC 6128 DISCO 


CONDICIONES 


lIVA no incluido) 
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W, 
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Informatica 
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Tek 45S544 - 45S533 
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Libro: Tecnicas de programacion avanzada con AMSTRAD 
Autor: Keith Hook 


Editorial: Ra-ma 
Paginas: 161 


El AMSTRAD CPC 464 
ha sido disenado para per- 
mitir al programador la uti- 
lizacidn de un excelente y 
potente lenguaje de progra¬ 
macion: el BASIC de Lo¬ 
comotive. 

Este libro esta escrito 
con la intencion de que sea 
util a los programadores 
que quieran sacar el maxi- 
mo provecho de su ordena- 
dor. En esencia, viene a ser 
un recetario de ideas de- 
sarrolladas en torno al in- 
terprete BASIC del AMS¬ 
TRAD. 

Este libro no est£ diseha- 
do para ensehar al novato 
todos los aspectos de la 
programacion del BASIC, 
sino mas bien para ampliar 
y utilizar unos conocimien- 
tos previos de los que ya 
disponga el lector. Si se tie- 
ne como minimo una some- 
ra idea del BASIC, este li¬ 
bro le permitira progresar a 
traves de numerosos ejem- 
plos hasta un nivel avanza- 
do de programacion. mos- 
trando como incorporar 
sencillas rutinas de codigo 
maquina a los programas 
en BASIC. 

Inicialmente se da un re- 
paso a una sene de coman- 
dos BASIC de los mas usa- 
dos en este libro, a la vez 
que se introduce somera- 
mente al lector en la forma 
de funcionamiento del in- 
terprete BASIC. Tambien 
se comienza a explicar algo 
en lo que se entrara en de- 
talles mas adelante: las 
matrices. 

A continuacion se explica 
el sistema de numeracion 
binario, asi como la aritme- 


tica binaria y las operacio- 
nes logicas binarias (AND, 
OR, XOR, NOT). Tambien 
se introduce el sistema de 
numeracion hexadecimal y, 
muy por encima, la aritme- 


Tecnlcas de 
Programacion Aranzada 

con AMSTRAD 
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tica hexadecimal. Lo mas 
interesante de este capitu- 
lo es la explicacion de 
c6mo se almacenan en la 
memoria del AMSTRAD las 
variables numericas. 

Ademas encontraremos 
completa informacidn enlo 
referente a las cadenas de 
caracteres, su almacena- 
miento en memoria y todo 
el repertorio de comandos 
que incorpora el BASIC de 
AMSTRAD para su manejo 
y conversion, asi corno los 
codigos ASCII de caracte¬ 
res y algunos trucos curio- 
sos, como el de utilizar una 
variable de cadena para re- 
servar un &rea de memoria 
para una rutina en codigo 
maquina. 

Como ya se anuncio pre- 
viamenie, se dedica bas- 
tante atencion a las «rin- 
glas» (es decir. matrices). 
El lector podra encontrar 


explicaciones y ejemplos 
de como dimensionar y uti¬ 
lizar las matrices de la for¬ 
ma habitual, asi como algu¬ 
nos usos especiales que 
les da el autor. Se incluye 
en esta seccion un listado 
de programas en BASIC 
para jugar a las cuatro en 
raya contra el ordenador, 
como ejemplo de un uso 
practico de las matrices. En 
este caso se utiliza una ma- 
triz para representar el ta- 
blero. 

Ya mediado el libro se 
empieza a complicar la te- 
matica, y nos sumergimos 
en el mundo del codigo ma¬ 
quina, comenzando por 
una breve descripcidn de 
como esta estructurada la 
memoria del AMSTRAD, la 
paginacion de memoria 
RAM y ROM, las abreviatu- 
ras que utiliza el BASIC 
para almacenar los cornan- 
dos en memoria (en ingles, 
Tokens). Asimismo se ex¬ 
plica como se almacenan 
en la memo fa las I'neas de 
instrucciones del BASIC, y 
se recuerda el metodo que 
utiliza el AMSTRAD para 
almacenar variables nume¬ 
ricas. Finalmente, se nos 
introduce en el lenguaje en- 
samblador y los nemonlcos 
del Z80. 

Se ocupa tambien el au¬ 
tor de comentar el sistema 
de codificacion de los ca¬ 
racteres en grupos de ocho 
bytes, asi como el uso de 
los comandos SYMBOL y 
SYMBOL AFTER, y la es- 
tructura del area de memo¬ 
ria de pantalla del AMS¬ 
TRAD, con vistas a acome- 
ter en paginas posteriores 


una serie de comandos re- 
sidentes (RSX), que permi- 
tan el manejo de SPRITES 
en el AMSTRAD, posibili- 
dad que no incorpora el 
BASIC de este aparato. 

El sonido ocupa igual- 
mente un capitulo de este 
libro; en el se da informa- 
cion detallada de la estruc- 
tura del generador de soni¬ 
do programable, el chip 
AY-3-8912, sus registros y 
la forma de utilizarlos, asi 
como una serie de coman¬ 
dos residentes para el ac- 
ceso directo a dichos re¬ 
gistros. 

Y como colofon, el ya 
anunciado capitulo sobre 
los SPRITES, manejados 
desde el BASIC a base de 
comandos residentes. Ade¬ 
mas de los comandos para 
los SPRITES, se incluyen 
comandos para escritura y 
lectura directamente en la 
memoria de la pantalla, si 
bien solo sirven para el 
modo 1. 

Cierra el libro un breve 
capitulo sobre los bits, el 
uso desde el BASIC de las 
funciones logicas y el co- 
mando DEF FN. 

Se trata, en definitiva, de 
un buen libro dedicado a 
los ya iniciados en el BA¬ 
SIC (mejor si ademas ya 
conocen algo de codigo 
maquina y ensamblador), y 
adolece del mismo defecto 
que el libro comentado mas 
arriba: la traduccion (curio- 
samente, los traductores 
son en ambos casos los 
mismos). 
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Libro: Programacion estructurada 
Autor: Stephen Raven 


AMSTRAD CPC 464, 664 y 6128 


Editorial: Ra-ma 
Paginas: 174 


La editorial Ra-ma conti- 
nua en su linea de publicar 
libros para AMSTRAD enfo- 
cados hacia el usuario no¬ 
vel. En esta ocasion, el plan- 
teamiento es el de ensenar 
al lector que carece de iodo 
conocimiento previo sobre 
los ordenadores y sobre el 
lenguaje BASIC y el ingles. 
Desde el principio del libro 
se explica la funcion de 
cada tecla, el significado 
castellano y el resultado ob- 
tenido al introducir un cierto 
eomando, asi corno aplica- 
ciones breves. 

El desarrollo de este libro 
difere bastante del habitual, 
es decir, de la estructura por 
temas que abarcan un capf- 
tulo, y en el cual se ensena 
como utilizar una familia de 
comandos (por ejemplo, los 
comandos de sonido, los co¬ 
mandos graficos, los co¬ 
mandos de texto, etc.), y se 
plantea uno o mas ejemplos 
breves para cada caso. Lo 
que nos encontramos en 
esta ocasion es una orienta- 
cion sobre como desarrollar 
un programa desde el co- 
mienzo, desde el nivel de 
las ideas aisladas que se 
van probando una a una 
hasta la estructuracion, en 
un nivel superior, del progra¬ 
ma total, enlazando las 
ideas o subprogramas ya 
creados y comprobados; 
ademas, todas las explica- 
ciones estan referidas a un 
unico ejemplo, un programa 
“listfn telefonico», cuyo de¬ 


sarrollo se va analizando 
paso a paso, y el cual apor- 
ta tambien los ejemplos so¬ 
bre como funciona cada co¬ 
mando determinado. 

El primer capitulo tiene 
como mision hacer que el 
usuario pierda el miedo a te- 
clear cosas y ayudarle a que 
no abandone en seguida por 
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falta de resultados, indican- 
dole sencillos ejemplos por 
medio de comandos direc- 
tos (sin numero de linea), 
cuya ejecucion es inmedia- 
ta. 

A partir del segundo capi¬ 
tulo es cuando nos encon¬ 
tramos sumergidos de lleno 
en la programacion en si, 
comenzando por una siem- 
pre necesaria explicacion 
del funcionamiento del edi¬ 
tor de lineas del BASIC, de 
forma que el lector sepa 
como corregir los errores 
que se produzcan al teclear, 


los cuales resultaran abun- 
dantes las primeras veces. 
En este punto encontramos 
tambien las primeras refe- 
rencias al uso de bucles y 
de variables de control, ex- 
plicaciones que seran repe- 
tidas a lo largo del libro para 
facilitar la comprension del 
como y el porque de su uso. 

Se incluye tambien una 
explicacidn muy util respec- 
to a los pasos a seguir en 
caso de encontramos con 
un mensaje de error, con 
vistas a localizar y corregir 
el fallo, asi como indicacio- 
nes sobre cuales son los 
errores que se cometen mas 
frecuentemente por los 
usuarios noveles a la hora 
de teclear programas de li¬ 
bros o revistas. 

Uno de los aspectos mas 
positivos de este libro reside 
en la continua mencidn de la 
importancia que tiene la pla- 
nificacion previa de los obje- 
tivos que se quieren alcan- 
zar y del camino a seguir 
para ello. Se ensena tam¬ 
bien al lector el desarrollo y 
confeccion de diagramas de 
flujo y, lo que es mas impor- 
tante, a su comprension; no 
hay que olvidar que un buen 
diagrama de flujo debe ser 
un paso previo al desarrollo 
«sobre el teclado» del pro¬ 
grama, de forma que al pro- 
gramar tengamos siempre 
presente en que punto nos 
hallamos y ddnde debe de- 
sembocar la seccion o su- 
brutina que estamos de- 


sarrollando. (A proposito, re¬ 
sults bastante curiosa la for¬ 
ma de dibujar los diagramas 
de flujo que utiliza el autor; 
de hecho. en esta redaccion 
nadie habia visto antes nada 
semejante.) 

Resumiendo, se trata de 
un buen libro para el usua¬ 
rio que parte desde cero, 
mas no asi para el usuario 
ya experimentado quien, 
probablemente, lo encuen- 
tre un tanto falto de conteni- 
do. Ademas, presents algu- 
nos defectos, como el hecho 
de basar todas las explica- 
ciones en un programa uni¬ 
co (lo cual hace que algunos 
comandos queden practica- 
mente sin explicar), asi 
como la ausencia de expli- 
caciones sobre los coman¬ 
dos BASIC que existen en el 
664 y 6128 no incorporados 
en el 464, y de los cuales ni 
siquiera se cita el nombre. 

Sin embargo, el defecto mas 
lamentable de este libro es 
la traduccion, que utilizando 
un vocabulario extrano y ex- 
presiones incluso vulgares 
(«rular» un programa en vez 
de «ejecutar» un programa, 
y cosas similares), llega en 
algunos momentos a hacer 
que el texto sea verdadera- 
mente oscuro y confuso 
para el usuario no iniciado. 

El usuario experimentado 
podrd solventar este proble¬ 
ms con buen humor y dediKw**#^ 
ciendo del contexto lo que 


realmente queria decirnos el 
autor. -.a 


-- .. ... 

Libro: Microinformatica: Conceptos basicos 
Autor: Lew Hollerbach 

Editorial: Anaya Multimedia 
Paginas: 192 

En el campo de los mi- 
croordenadores existen 
todo tipo de libros. Algunos 

sicos de la informatica, de 
modo que no se sientan per- 
didos ni acornplejados ante 

dores de cualquier marca de «micros», dado que los ma- 
ordenadores que incluyeran nuales no suelen orientar al 
este libro en las cajas de sus usuario inexperto sobre lo 


estan dedicados a alguna 
marca o modelo concrete, 
bien a nivel avanzado o a ni¬ 
vel principiante; otros tratan 
temas generales, de aplica- 
cion sobre cualquier ordena- 
dor, siempre que el usuario 
se adapte a las peculiarida- 
des de su propio equipo. 

Nos encontramos ante un 
libro que puede encuadrar- 
se en esta ultima categoria. 
Como su propio titulo indica, 
pretende instruir a los no ini- 
ciados en los conceptos ba- 


un aparato aparentemente 
complicado, lleno de teclas, 
y que al parecer habia un 
idioma incomprensible. 

Hemos de avisar al lector 
que no se trata de un curso 
de BASIC ni nada parecido. 
Sin embargo, se trata de un 
excelente libro que reco- 
mendamos a los que no co- 
nocen nada de la informati¬ 
cs, e incluso a los que po- 
seen algunos conocimien- 
tos. Nos atreveriamos inclu¬ 
so a sugerir a los distribui- 


Lew Hollerfaach 

M1CROINFORMAT1CA 

Conceptos basicos 



que tienen en sus manos. 

El lector que se decida a 
comprar este libro, se en- 
contrara nada mas empezar 
con una introduccion muy 
general al mundo de los or¬ 
denadores, el vocabulario 
habitual del mundo informa- 
tico y el lenguaje de los or¬ 
denadores. La redaccion del 
libro es muy clara, estructu- 
rando la materia de forffraos 
esquematica en una sepe, j 
de puntos breves, (odo ex 
Duesto con un lenguaje sen- 
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cillo y facilmente compren- 
sible. 

Poco a poco vamos 
aprendiendo lo que es un 
microprocesador, la memo- 
ria RAM, la memoria ROM, 
la EPROM, la PROM... 
Tambien nos informa sobre 
los diversos tipos de lengua- 
jes que podremos encontrar 
(COBOL, FORTRAN, PAS¬ 
CAL, BASIC, etc.), y el uso 
para el cual se disenaron. 

A continuacibn encontra- 


mos amplia informacion so¬ 
bre los perifericos, interfa¬ 
ces, unidades de visualiza- 
ci6n, impresoras, discos, 
plotters, modems, tablas 
graficas, etc. Insistimos en 
que no se trata de documen- 
tacion tecnica exhaustiva, 
sino de informacion general 
sobre que es y como funclo- 
na cada cosa. 

Las sfgufentes paginas 
tratan sobre los tipos de pro- 
gramas (aplicacion, lengua- 


je, utilidades) y dan algunos 
consejos sobre como com- 
prar un ordenador y como 
sacarle el maximo rendi- 
miento posible. Tambien 
hay consejos sobre el cuida- 
do de los discos y del propio 
ordenador, asi como orien- 
taciones sobre que hacer 
cuando algo no funciona. 

Por ultimo nos encontra- 
mos con un apendice con- 
sistente en un glosario de 
tbrminos de la jerga informb- 


tica que han sido explicados 
en el libro, facilitando que el 
lector pueda recordar el sig- 
nificado de una cierta pala- 
bra sin necesidad de andar 
buscando en que p&gina del 
libro se explico ese concep- 
to. 

En definitiva. se trata de 
un libro pequeno en tarnaho 
y grande en prestaciones, y 
me atreveria a deci'r que fun¬ 
damental para los no ini- 
ciados. 


Biblioteca basica inforrrtettica, n.° 11 Editorial: fngefek, S. A. 

Libro: Sistema operativo CP/M. Paginas: 117 


mente frecuente problema tica habitual de los «coman- 
de tener que descifrar un dos» CP/M, el lector se in- 
castellano extraho. traduce en el mundo de los 
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SISTEMA OPERATIVO 
CP/Mjjj 



D esde que salio al mer- 
cado el primer mode- 
lo de AMSTRAD, el CPC 
464. las ventas de esta rnar- 
ca han subido vertiginosa- 
mente. Dentro de esta ten- 
dencia llama la atencion la 
gran cantidad de unidades 
de disco vendidas y el au- 
mento de compras de los 
modelos con disco incorpo- 
rados (664 y 6128). Todo 
ello ha contribuido a un in- 
cremento notable de la pre- 
sencia en el mercado do- 
mbstico de un sistema ope¬ 
rativo hasta ahora reserva- 
do para usos profesionales: 
el CP/M. 

Sin embargo, el usuario 
se encuentra con un serio 
problema a la hora de inten- 
tar utilizarlo: la falta de infor¬ 
macion. El manual que 
acompana al aparato trata el 
CP/M bastante por encima, 
y los libros referentes a este 
tema son escasos en las li- 
brerias; ademAs, la mayoria 
estan en ingles. 

Teniendo en cuenta este 
hecho, ediciones Ingelek, S. 
A. ha lanzado. dentro de 
una serie de libros de bolsi- 
ilo semanales sobre infor- 
matiea, un numero (el once) 
dedicadn a dicho sistema 
operativo, tratado de forma 
que resulte comprensible 
para los no iniciados en este 
tema. 

Hay que destacar que no 
se trata de una traduccion, 
sino que el libro esta escrito 
por espaholes, con lo cual 
no aparece el desgraciada- 


Tras una breve introduc- 
cion al concepto del sistema 
operativo y un tambien bre¬ 
ve repaso a la forma sintac- 


comandos residentes (DIR, 
TYPE, ERA. REN) explican- 
do su funcion y su sintaxis. 
Asimismo se tratan algu¬ 


nos comandos no residen¬ 
tes mas habituates, como 
STAT, PIP, SUBMIT. 
DUMP, SAVE, LOAD, 
USER, ASM y otros. Una 
vez familiarizados con lo 
que podemos hacer, se nos 
explica como hacerlo. Para 
ello, se nos ofrece un arteli- 
sis punto por punto del in- 
irincado y laberintico editor 
de CPM, el ED.COM. 

Finalmente encontramos 
un area descriptiva que nos 
ensena como esta estructu- 
rado el CP/M y un ejemplo 
de utilizacion del comando 
ASM.COM, el ensamblador 
para 8080. Una serie de 
apendices aportan datos di¬ 
versos sobre conversion bi 
nario-hexadecimal-decimal 
conversi6n ASCII, mensajes 
de error de la unidad de dis¬ 
cos, los caracteres de con 
trol, las extensiones de los 
comandos y otros datos de 
interes. • 

En conclusion, se trata de 
un buen libro, de evidente 
interes para los no iniciados 
en el CP/M. no asi para los 
ya ampliamente experimen- 
tados. Por otro lado, es inte- 
resante resenar que en este 
libro no se tratan las nuevas 
posibilidades que ofrece la 
versibn 3.1 del operativo 
CP/M. A pesar de ello, su 
excelente precio, 395 ptas., 
y el hecho de poderse en¬ 
contrar en todos los quios- 
cos, hacen su adquisicion 
mas facil para el usuario. 
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TE OFRECEMOS EL NUEVO PLAN 
GENERAL CONTABLE CON I.V.A. 


— CONTABILIDAD CPC 664 y CPC 6128 9.700 pts 

— CONTABILIDAD CPW 8256 19.900 pts 


DISPONEMOS DE UN EQUIPO DE SOFTWARE A TU SERVICIO 
HACEMOS PROGRAMAS A MEDIDA 

RECUERDA, DAMOS SOLUCION A LA PEQUEflA Y MEDIANA EMPRESA 



TORRES QUEVEDO, 34 • TEL 967 22 79 4 4 • 02003 ALBACETE 


CARACTERISTICAS CONTABILIDAD 
AMSTRAD PCV-8256 

1. Posibilidad de abrtr 500 cuentas y un total de 2.000 
asientos (por cada cara de disco). 

2. Posibitidad de reducir el numero de cuentas y au- 
mentar el de apuntes en la proporcion 1/3 (cada cuenta 
no abierta admite 3 apuntes mas). £/.; 250 cuentas admi- 
ten 2.750 apuntes, 50 cuentas, 3.500 apuntes, etc. (por 
cada cara de disco). 

3. Posibilidad de trabajar con cuentas de hasta 4 nive- 
les de mtegracion. 

4. Posibilidad de modificar o dar de baja apuntes inte- 
grados a mayor. 

5. Posibilidad de programar el balance de situacion. 

6. Posibilidad de programar el cierre de la contabili- 
dad. 

7. Posibilidad de programar las cuentas de expiota- 
cion. 

8. Posibilidad de electuar un cierre ficticio de la conta- 
bilidad. 

9. Posibilidad de renumerar los apuntes por techas. 

10. Ejecucion de balances comparativos. 

11. Posibilidad de hacer de forma automatica asien¬ 
tos dobles o multiples. 

12. Acceso ultrarrapido para ejecucion de estractos 
(tiempo de acceso medio a un asiento = 0.5 segundos). 

13. Manejo tacit con menus nteractivos para el usua- 
rio. 

14. Posibitidad de definir formato de pagina para im- 
presora. 

15. Posibilidad de autogenerar un disco sin estractar 
pa r a CONTINUAR la contabiiidad en mas de un disco. 

16. Posibilidad de relanzar balances comparativos 
por meses. 

11. Posibilidad de regeneracion de la contabiiidad. 

18. Posibilidad de programar conceptos automaticos. 

19. Dotado de medidas de seguridad para evitar per- 
dida de datos ante codes de fluido electrico. 


20. Clave de acceso restnngido a ciertas pades del 
program a (cierre de la contabiiidad, borrado de discos, 
etc.). 

21. Posibilidad de hacer copias de seguridad de los fi- 
cheros al terminar la sesidn. 

22. Servicio de Software postventa para atender du 
das. 

23. Garantia ante foduita degeneracion del disco de 
programas. 

CARACTERISTICAS CONTABILIDAD 
AMSTRAD CPC-6128 

1. Creadon de cuentas contables con limite mdximo 
de 500 cuentas. 

2. Introduccidn de asientos, hasta un total de 1.000 
como maximo. 

3. Modificacion y cancelacion de cuentas y asientos. 

4. Movimientos histdricos de hasta 2.000 apuntes. 

5. Movimientos histdricos de datos hasta 2.000 spun 
tes. 

6. Asientos simples o dobles, a su eleccion. 

7. Listados por pantalla o impresora. 

8. Libro diario, listados de cuentas, listado del P.G.C., 
balance de sumas y saldos, balance general de cuentas, 
balance de situacion, cierre del ejercicio (Explotacidn, 
Resultados Extraordinarios, Perdidas y Ganancias y Re- 
parto de beneficios). Control del I. V.A. asi como todos los 
listaoos Histdricos de Cuentas y Movimientos que desee 
efectuar. 

9. Ordenacion de cuentas. Actualizacion de datos y 
descarga de movimientos, con toda la informacion Con- 
table para ia aplicacion del I.V.A. 























MENSAJES EN MOVIMIENTO 



EFECTO DE EXPLOSION 


El Basic de los ordenadores AMSTRAD es lo suficien- 
temente potente como para permitir la creacion de juegos 
en BASIC. Para los lectores que gusten de disenar sus 
propios juegos, ahl va una rutina para simular una ex¬ 
plosion: 


1 KEK »♦ e:;PLCS!-:w ** 

5 £f-'V 1.1, IF,1,3,0,20,15,-1,IC 
10 MCSE. OlIORpER 1 
20 FOR s—1 TO SCCC:VS\r 
30 C-DEt-E ICC'ClSQ'JNS 3 ,C ,«,0 , i ,Ci, : 
CO AF~EP 50,3 GOFUI 1200 
30 FOR 1 = 1 T2 pPSlMEMT 
£0 FT-RDER I: GOTO £C 
"0 GOTO 20 

10C0 c-C :EVERY 1,0 SOSUE 1100 
1010 RETURN 

1 ICC SORTER TNT f !£*RND) : RE'L'RN 
1200 a=REMAIM( 0 1:RETURN 


Los usuarios del CPC 6128 habran reparado en el tex- 
to en movimiento que utiliza el CPM/3.1 para solicitar un 
cambio de Disco. Este truco no es tan perfecto, pero curri- 
ple suficientemente la misma funcion: mostrar en una sola 
Knea un mensaje que ocupa mbs de una. 


10 REM •*-** SCROLL HORIZONTAL HE TEXTO ** 
* 

20 MODE 1 

30 IMP-JT"»odo da pan ta 1 1 a" i m 
40 Ion'S! tud. 1 inea=2f#lr.-,+ l) -20*;m=2) 

50 texto*=" Hola: soy el potente old 

ensdor AMSTRAD y estcy a tu di spas 1cion. 
Pul ea <ESRACI0> para continuer. 
iO IF LEN(tex to*1<1orgltud. 11nea THEM te 
> t cS = tex toS + SPACES <1ongitud.1inea-LEN(te 
x t o4! ) 

TO 1 og = LEN (t e"x t o*) 

30 MODE rn 
90 y =25 

ICO LOCATE 1,y 1 PRINT LEFT*(tx*, Iongitud. 
lineal! 

110 WHILE fjSlKEY (471 <0 

120 text o*=MIB*(tex t o*,21+LEFT*(textc*, 1 
1 

130 LOCATE 1, y 

l-tp PRINT LEF" r $ (t ex to*, 1 ong i t ud . 1 i r eal ; 
150 WEND 

160 WHILE I NK£Y*■ “* S k*=INKEV*!MEND 
1 TO MODE 1!END 



PROTECCION DE PROGRAMAS 


Si no «el cazador cazado», si que se podrfa denominar 
a este truco como «el pirata burlado>>. Con esta rutina po- 
dra evitar que le interrumpan un programa con [ESCAPE] 
de un modo humoristico y efectivo. 


3 C ET R* FLOTUEO DE QRBENABOR *X 
10 OK- I-EAK SOSUE 1000 
20 Fry *** Av'tU VA EL PROGRAMA 
30 rem r** : r = :m;ifal 
40 : 

TO GOTO 50 

■000 MODE 1: LOCATE 10, S SPRINT *110 CEEIETE 
INTENT AF:L0 " 

1010 LOCATE 1£,II .•PRINT 1 FORRASTERO" 

1020 RC'R K=0 TO TV.'KEY DEF K , 0,0,0,0 : NEX 
T 


1030 LOCATE S, 1£:PRINT"ftHORA TFEMES EL 0 
H T c. N A uu R 11 

1040 LOCATE 11,19:PRINT" ELQGUEAD 
0 “ 


1050 PRINT One*(2 
1 060 LOCATE 11,19 
(19,95) i CrlR * ( 221 ; 
1070 FEN C: EI*D 


2 1 ;CHRS(1); 
If'RINT US IN 
C HR * , 0 ) ! 


L " j 


i RIMG* 










































2.300.'(cinta) 

3*300." (disco) 
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TECLAS DE CURSOR 


Es posible utilizar la funeion INKEV& para detectar ha- 
cia donde quiere el usuario que se mueva el protagonista 
de un juego. Con este truco podra mejorar la velocidad de 
su juego. 

A.Z. 



90 COL UMNAS EN PANTALLA 

Aunque los CPC tienen 80 caracteres de anchura en su 
modo maximo, el controlador de video de que disponen 
(HD6845S) puede con unos cuantos mas. Si se cambian 
directamente los parametros de este circuito integrado, se 
puede, como en el proximo ejemplo, adaptar el modo de 
presentation para ensenar 90 caracteres. Como no todo 
puede ser perfecto, se hace la operation a costa de una 
perdida en el numero de fiias de texto disponibles. En el 


caso de las 90 columnas, el sistema puede manejar 22 
fiias. 

Aunque hemos probado tambien el programs para pre- 
sentar 94 columnas con 21 lineas, este modo hace que 
se salgan de las pantallas de algunos monitores las lineas 
de la izquierda, por lo que este modo plantea un maximo 
practico para el numero de caracteres visualizables en 90. 
En cualquier caso, el programs que presentamos permite 
hacer uso de esa propiodad poco conocida del circuito de 
video. 


3 RCM XXX PAW r A! L A 90 CARACTERES *** 

(0 OH BPFAK nnsuij 00 
70 imddu-2.‘ MODE " 

50 RtrStdRH 200:00006 90 
■10 GOTO 260 

5 O ’ 

•0 ’ t u t i nar, 

70 1 

m pg-sromr i<jo;sosub ?o: clc-: stop 

9n row i -O TO 9 

too RTAtJ a: OUT (<BC00+ i , i : OUT fcrDOO<l,a 
tin nr:<T i 
J 70 RETURN 
170 ’• 

i'tfi 1 pnntalla normal 

! 50 ’ 

160 DATA 63,40,46,142,33,0,23,30,0,’ 
i'.’n ■ 

1 RO ’ pan t a 1 I a awpI i j I . 

I 90 ’ 

700 DATA 63,'45, 49, M7,3F , 0,22,28,0,7 
21 o* ■ 

220 ’ rui |na <l<? locate: pardnotros 5 

--rnord-nada horizontal 

770 ’ v 

“cnoi'dc-nada vertical, 

7 <40 ’ 

730 pp - ( V - 1) ltd 5 X modo ■ (h- 11 : ■/* IMT (pp / (<10 X 
nodoI ):x-pp-y*40Kmodo'1:y=yi1:LOCATE x , / 
:RETURN 
360 CALL 
270 l.-t- " " 

3C0 WHILE l:*»**f |-*= IMItEVtpIGWD 
9 °0 tP l;l;-niR«( 13) THEM FT. 111 \ CMR*(i3) |C 
HR*i101;:QOffl 2’0 

7oo ir t 9-ciip r.: i 27) them print curs t g);C 

,UR-f (16) ; ih-sit- 1 : TF h»0 AND v-1 THEN h -1: G 
©SU® 750:GOTO 270 ELSE £05,UB 250:GOTO 27 
0 

310 IP k*=CHRT (t<rs> DP I L-CIIR* f!-.l 4 ) CiR i, 
*-CHR'f (ILFO) THEM v=-( v-IJ X. ( v> I )-22X t v=I ) 
tflOSUD 750:0070 9-0 

720 IF ts**CIIR-S (MF9) OR klcCHRT. (EF5) OR k 
T CUR* If F1) THEM v~-( v+1 ) *(v<22)-(v=22): 
Offfjtje 25 0: GOTO 7-CP 

750 IF l-li-CI IP* f t.FA ) OP LT-CMR* (t.F6 > OP 1. 
**CHR.t,! t:F2 ) THEM I,--( h - I) X (I, > I)-90X ( hi I ) 

:OftSUP 250:GOTO 7^0 

740 IF kT.-CMR*(»FB> OR li*rCIIR*<fcF7) OR k 
■Jr-CHRT (P F3) THEM h= (In 1) X 11 < < 90) ■■ i I, -90) : 
GOSUB 250:GOTO 270 

350 IF lf*=CHR*«felO) THEN PRINT CHR*(14) J 
:GOTO 270 

360 TF AGC(l-'£) / 32 THEM 270 ELSE PRINT l:$ 
i:h=hH:IFj h»90 AMD v22 THEM h = l:v=l 
365 GOSUE 250:GOTO 2"0 



























ve VOS PROGRAM 




PGQ NAVIS 



WIZARD'S LAIR 




Detes nilotar con acierto la nove qu 1 ' a lo 
largo cio su viaje galdctico sufrird enc 
*ros con mofearitos, rosiduos planelarios 
etc. Gran rriovilldad y excelen' etecti 
P VP • CA jSETIE 1.900 p*s. DISCO 2 .*nn n» 


Te encu°ntras atropado cn las p fundldc 
dos de or,a cavema, llena de obstdculo? 
adi T -sidades, etc. £? r 'ds capo 2 de sal 
con vida? P.V.P.: CASSETTE 1.900 pts. DIE 
Cn 2 aoo P* 


61 comondonte de nove AMSTRAD-1 se en 
cuentra atropado en las profundidades e 
central nuclear ydebesalit con vido.ti 
celenles grdlicos y sonlda. P.V.P.: CASSET 
11 2.200 pts. DISCO 2.900 pts. 


Te encuenlras a los mondos de la nave "Air 
croft". En uno pertecta maniobra debes ; . 
pegar del pjrtaviones. (Excelente version 
tmulador vuelo combate). P.V.P • CAS3EIIE 
2.200 pts. OISCO 2.900 pts 


El mds compieto program'' dc musica crec 
c para el At.tSTRAD. Permiie crear sonid! 
melodlas y conv-rtir tu ord'iador en la re¬ 
ar "caja de musica". P.V.P CASSETTE 
2.200 pts DISCO 2.900 pt' 


Progranta que onmnite de uno manera se r 
cilia la crracion de pantallas can grdflcac 
datarlos le mavimienta, ocampoi'"*"' 
musico P.V.P.: DISCO 2. 900 pt' 


MACADAM FLIPPER 



troctivo programa que nos trasioda oi ma- 
nejo de la mdquino-llipper del major cosino 
de Las Vegos Posibilidad de creacidn del 
tablero, puntuaciones, etc. P.V.P.: CASSET 
TE 2.200 pts. DISCO 2.900 pt-, 


Programa de utfcdcd que permite reatizar 
Capas d> Mjuriitrt (iicX-ups) i disfirrtu 
'“eiooWodes o t tiis). P.V? cassette 


lxtoupt DISCO 2 SOO ms 



Editbr-desensomblador del Z-80, pora el Ampliaci6n del ienguaje Basic. Conjunto de La mejor ulilidad pare e: major conocimier 

piugrarnudor mds avanzodo. P.V.P ■ CAS- iO nuevas instrucciones (fill, circle, pro!.:) to del disco 

SETTE 1.900 pts. DISCO 2.600 ols. jara ayudor en la proqrcmacidn. P.V P.: (Copios de disco. Disk map Disk Irack 

•'ASSETTE 2.200 p's l *00 2.90C pt' etc. P.V.P.: DISCO 2.600 pts 


11*1,1 'Nxr.ii 



sar los mejores programas ue cintu o 
di ya no es problema. Con Transmat es 
proceso serd fdcil»sencillo. P.V.P.: DIS 
DO 2.600 pts 



GQMPUTLR 


DRAUGHTSMAN 


TROS PROGRAMAS EN STOCK 


MINI OFFICE 

WORLD CUP FOOTBAL 
BATLE FOR MIDWAY 
FIGHTER PILOT 
SURVIVOR 
■ OON BUGGY 
TECHNICIAN TED 
FRUITY FRANK 
DATABASE 

LOCO TURTLE GRAPHICS 
TASCOPY Y TASPRINT 
FONT EDITOR 


. CASS. 3.200 pts. 
DIS. 3.900 pts. 

. CASS. l.BOO pts. 
. CASS. 1.BOO pts 
. CASS. 2.200 pts 
. CASS. 1.800 pts 
. CASS. 1.800 pts 
. CASS. 1.800 pts 
. CASS. 1.800 pts 
. CASS. 2.100 pis. 
. CASS. 2.400 pts. 
. CASS. 2.600 pts. 
. CASS. 1.900 pts. 


t ri FriWfk. KT^.' MU 

{Jr tw mnti X M. M. 


ENVIENOS A MICROBYTE 

P.° Castellana, 179,1- 28046 Madrid 


ApelMos 


Direccjon 


Poblacion 


Telefono 


ENVIOS GRATIS 


JUEGO 


Jtr.m i 4 


PRECIO TOTAL PESETAS 


Sollslicodo programa as dibujo que permite tralat lo panraila del AMS- 
IRAO coma un sencillo tablero de dibujo. sus resultados son exi tocula 

res. P.V.P.: CASSETTE 4.500 jts. DISCO 5.200 pts. 


Incluyo lakin nominative 
Contra-Reembolso 


Pedidos por telefono 91 *442 54 33 / 44 




























































































J. M 




1 MODE 2:WHILE tNP(kF500) AND 641L0CATE 
25,13:PRINT CHR*(24)i“ LA IMPRESORA ESTA 

OFF-LINE "SCffft*(24):WEND:WIDTH 30:KDISC 
:FOR V = 0 TO 4 l FRI NTPiS : NEXT 

2 LOCATE 34,2{PRINT"DISCPRiNT":LOCATE 2, 
5:PRINT “Titulo Diaco/Mumero/Feclia:“:PRI 
NT: INPUT" 11 , DNS: PRINTP.S, "DIRELTORIO: " i D 
M*: PRINTPiS: CLS: CAT: X=1 : Y»4 

3 WHILE M.< Vf":LOCATE X,Y;A*=COPYCHR$(ft 
0! :PRINTP|8, A*I : IF X x 80 THEN X= 1 : PR I NTP.8 : 
Y=Y+l:GOTO 3 ELSE X=X+1 

4 WEND: PRINTftS, Vee" : FOR Y = 0 TO 4:PRINTP. 
s:next:print:print:print chrs(24);" tae- 
DI SCO SIGUIENTE. ESPACIO-SALIR ";CHR*<24 
} 

5 G*=IMKEY»:IF G*="" THEN 5 FLSC IF G*=C 
HR*(9) THEN CLS:GOTO 2 ELSE IF G*=CHR3»(3 
2) THEN MODE 1:END ELSE 5 


RECTANGUlOS rellenos 

Este truco puede resultaros muy util para vuestros pro- 
gramas. En realidad lo unico que hace es dibujar rectan- 
gulos rellenos de color, si bien podeis elegir el color, las 
dimensiones y la situacion de la esquina inferior izquier- 
da. Seguro que encontrais facilmente el modo de incorpo- 
rarlo como subrutina a aigun programs (por ejemplo, para 
dibujar graficos de barras). 



10 REM XX If RECTANGULOS RELLENOS XXX 
?0 NODE 1 

m INPUT"color (0-I?)*:c 

10 INPUT "conrdcTiadas esquina inf. izq ! 
>■, y ) " : or i x , or ) y 

so INPUT “ ttjivy f t.ud hoi' i zontal "; 1 h 
4 0 INPUT • loivgi tud vertical " i lv 
to ri. c 

in NOUE or l . oi i y 

?0 FOR n-1 TO lv 

100 DRAWR _ 1 ti-, 0, c : MOWER - IB, 1 

1 1 O NEXT 

120 END 









- v* V -yv* 


-tO Amstr <d Li,-. 












































































Flexible progromo de ordenocibn segun la lecnica de la . 
msercion binaria, utilizable independientemenle o inciui - 
ble en pragramos escritos en MS COBOL. 

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA) 


pR Grap^: 


%, 179-1.° - 28046 MADRID 
. 442 54 33/44 


LOS MEJOftES PROGRAMAS 
PROFESIONALES DEL MUNDO 


PARA AMSTS 


MICROSOFT 


■ -rrlr- 


iTRAD CPC 6128 

511 DIGITAL 


RESEARCH 


IMULTIP 


Una de las mas prestigiosas y completas 'hojas da cblculo' del 
mundo. Rapido y versatile ofrece prestaciones, como la de relacio- 
nar varias hojas enlre si, que no son frecuentes. La copacidod de 
ejecutar ordenaciones alfabelicas o numericas, sus posibilidades en 
cuanto a formato en pantallo y en impresora, los menus en panto- 
lla y la potencia de cbkulo, son coraderlsticos distintivas y desfa* 
cobles de MULTIPLAN. 


PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA) 


MBASIC INTERPRET 


El lenguaje mas utilizado en aplicaciones cinetificas y de ingenieria, 
es una potente implementation del ANSI-FORTRAN X3 9 

PVP: 24.900.- Ptas. (+ IVA) 

Un completo poquete de desarrollo que induye: MS-MACRO AS 
SEMBLER; MS-LINK, MS-LIB, MS-CREF y DEBUG. 

PVP: 12.000.- Ptas. (+ IVA) 


Recanocido como el eslondar mondial de los lenguajes interprets 
pora micraordenadores. Fdcil de aprender y uHizar. 

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA) 

Tafalmenle compatible con el MBASIC Interpreter pero con unu ve- 
kicidod de ejecucion de 3 a 10 vecas mbs ropido. Troduce elcodi- 
go fuente o codigo objeto y permite una ulilizocion mas eficoz del 
espocia. 

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA) 


Lenguoje COBOL segun el estdndor ANSI, especialmen- 
fe util paro manejor grandes volumenes de datos, 

PVP: 48.500,- Ptas. {+ IVA) 


A Ashton -Tate 


:Mi^t 


El Generador de Progromos por excelencio, Permite crear boses de 
datos relacionados o partir de comondos sencillos y sin requerir co- 
nocimientoLde progromocian. Las aplicaciones de dBASE II son in- 
conlables y coda usuario puede desorrollor los que mejor se adop- 
ten o sus necesidodes: ficheros y mailings, contabilidades, nominas, 
control de costos, control de olmocen, focturacion, etc. Ampllamen- 
te acreditado como uno de los progromos mas utiles y recomendo- 
bles de cuantos existen para miaoordenodores. Manual en casf* 
llano. 


PVP*. 17.800.- Ptas. (+ IVA I 


The creators of CWM 


Programa interactive para la creac on y edicion de graficos y dia- 
gramos. Tres elements bosicos -tneas, texto y sign bo los— son uli- 
lizados paro producir graficos de alto cokdod. logos, di'agromas 
de bloques, diagramas de flu| 0 , etc. Los simbolos, lipos de letra y 
estilos de lineos, pueden alterarse y modificarse a voluntad del 
usuorio. 

PVP; 15.100.- Pts. {+ IVA) 

■ '/ flui,. —— 

Generador de graficos —de lineos, borras, columnos y de postel 
de muy sencillo monejo. Permite induir lextos y leyendos con gron 
flexibilidod de creocidn y edicion 

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA) 


E! mbs rapido PASCAL existente con implementocion completo del 
esb'nda ISQ Un compilodor de cod'go notivo que genero en for 
malo reubicoble paro usar con su montador de enlace (I nker). 

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA) 


Version mejorado del dasico lenguaje CBASIC, con mayor veloci- 
dad de ejecucion y altamente flexible diseriado especiolmente pora 
el desarrollo de progromos de gestion. Induye el linker LK-80, que 
cambio lo solldo del comp4ador con la rufmos de bblioteca y per 
mite el encadenamiento de modulos 

PVP: 15.100.- Ptas. 











































Los mejores programas del mes seleccionados por 


Para participar solamente debera rellenar el cupon 
adjunto con los tftulos de sus cinco programas 
favoritos en orden de preferencia y enviarlo a 
AMSTRAD USER, 


• Todos los cupones recibidos antes del dia 30 de' 
cada mes entraran en un sorteo. 

• A los premiados les serd notificado por carta certi- 
ficada en su domicilio. 


PREMIOS 
SORTEO AMSTRADIEZ 
KV1ARZO 86 



revista uno de estos fabulosos premios 


D. Jose Luis Lopez Lopez 
Puig y Cadafalch, 51 2° - 2° 
Sabadell (BARCELONA) 

D. Jose Luis Cortizo Marquez 
Isabel la Catolica, 8 14-A 
47001 - VALLADOLID 


D. Jose Luis Sauci Patino 
Bda. San Diego, 

Bloque 39 8.° C 
41008 - SEVILLA 


* 1 Impresora AMSTRAD DM P-1 

* 4 Lotes de 3 programas 

en cassette 


D. Manuel Lorenzo Merino 
C/ Mesena, 106 4.° B 
28033 - MADRID 




AMSTRADIEZ MES: MARZO 1986 

Programas: 

1 — . 

2 — . 

3— . 

4— . 

5— . 

Nombre. 

Direccidn. 

Localidad.D.P 

Provincia. 

Profesidn. 


D. Miguel Angel Sanchez 
del Rio 

J. A. de Zarate y Penichet, 
«Edif. Bejeque», 3.° 

38001 - SANTA CRUZ 
DE TENERIFE 


D. Jose Antonio Olveira Lopez 
Lomba, s/n 

Palmeira (LA CORUNA) 


Recorte y envie este cupon a 

AMSTRADIEZ 

Avda. del MediterrSneo, 9 
28007 Madrid 


82 / Amstrad User 
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PROGRAMA 


MES 

PASADO 

MES EN 

LISTA 

ORDENADOR 

< 

i- 

z 

o 

DISCO 

1 

FIGHTER PILOT 

- 

1 

5 

TODOS 

SI 

SI 

2 

DECATHLON 

- 

2 

5 

CPC 464 

SI 


3 

ALIEN 8 

- 

3 

5 

TODOS 

SI 


4 

KNIGHT LORE 

- 

4 

5 

TODOS 

SI 


5 

EXPLODING FIST 

\ 

6 

3 

CPC 464 

SI 


6 

GREMLINS 

i/ 

5 

5 

TODOS 

SI 


7 

SORCERY 

\ 

9 

2 

TODOS 

SI 

SI 

8 

BEACH HEAD 


7 

2 

TODOS 

SI 

SI 

9 

3D VOICE CHESS 

\ 

— 

1 

TODOS 

SI 

SI 

10 

PYJAMARAMA 


8 

3 

TODOS 

SI 

SI 
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Mercedes Ibanez de Gracia 


ADA MESH 


<* e o< x \o 8 
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PREMJOS 

Don Justo Maurin de 
AMSTRAD realiza la 
entrega del primer premio, 
una impresora DMP-1, del 
sorteo AMSTRADIEZ del 
mes de diciembre pasado, 
a Oscar Gracia Gonzalez. 



diia Olivera 


pk Francisco Javier Lopez Herrero 



Ricardo Bajo Gbmez 








STE ines' qomenzamos co- 
rnentando Una de las posi- 
blcs solucioncs al programa 
quc propusiinos cn cl niime- 
ro anterior, El programa cs cl siguicn- 
tc: 



10 REM *** PROGRAMA DE 
CALCUEO *** 

20 MODE 2:CLS 
30 INPUT “COSTE DEL 
M E NU»;COSMENU 
40 INPUT “NUMERO DE 
ASISTENTES”;NUMAS 
50 INPUT “COSTE DE LA 
SALA”;COSSALA 
60 “NUMERO DE 
A SIS T E N TES”;NUMAS1S 
70 COSCENA=COSMENU*NUMAS 
80 COSFIES=COSSALA*NUMASIS 
90 COSTOT=COSCENA+COSFIES 
100 REM *** VISUALIZACION EN 
PANTALLA *** 

110 CLS 

120 PRINT “COSTE DEL MENU”, 
“NUMERO DE ASISTENTES”, 
“COSTE DE LA CENA” 

130 PRINT 

140 PRINT “ ”jCOSMENU,, 

“ ”;NUMAS„“ ” ;COSCENA 
150 PRINT 


Rccorrcrcmos cl programa tratando 
dc conoce la! ri5zone3 que 'nos Ilevjn 
a cmplcar cada una dc las(scntencias. 
A misipo licmpo aprcnderemos jiuc- 
vos conceptos. La primera instruction 
del programa (10) es solamcnte un co- 
mentario quc nos permite idcntificar 
quc hacc el conjunto dc instrucciones 
que viene a continuacidn. En la linea 
20 aparece ya algo interesante. Por una 
parte, so indica MODE 2. Con ello se 

■ • » * • « • f • * ,1. • * 

pasa al tercer tipo de letra posiblc en 
la pantalla de AMSTRAD. Utilizando 
cl modo O dc cscritura apareccn en 
pantalla caracteres dc mayor tamano y- 
solo es posible disponcr dc 20 de elos 
de cada linea. En el modo de pantalia 
niimero 1 (MODF 1) cada linea adnti- 
tc hasta 40 caracteres. Por ultimo, el 
MODE 2 permite hasta 80 caracteres 
por linea. Una. buena medida cuanda 
nos dispongamos a introducir nucstros 
programas cn cl ordcnadOr es situarnos 
en cste ultimo modo Su ventaja prin¬ 
cipal sc observe al visualizty lLtados ya 
que al ser mayor el numero de caraetc- 
res pur linea admitidos resulta menor 
la cantidad de llneas ocupadas cn pan¬ 
talla a! listarlo. En nucstro programa es 
imprescindiblc utilizer cl modo 2 pues- 
to quc queremos quc sc visualicen mas 
de 40 caracteres en una linea * • • 
Oira de las facetas a serialar en la li¬ 
nea 20 es la separacion cun el slmbolo 
«:» de dos comandos BASLC. Para el 
ordenador, esta disposition le resulta 
cquivalente a la cjccucion de dos ins- 
truccioncs escritas en dos llneas conse-. 
cutivas. Ejecuta una a continuacion de 
la otra. Con ello veremos que es posi¬ 
ble ahorrar nuineros de instruccion, lo 


que supone listados mas cortos. Mas" 
adclante’ estudiaremos una importante 
aplicacion de este principio 

En dicha linea borraremos la panta¬ 
lla park quc la apariiidn de mensajes 
se inicic.dcsde cl extremo superior iz- 
quierdo. (Dc todas maperas, al cam- 
biar de modo se p oduce urt bor ado 
automatico de la pantalla). 

Las llneas 30 a 50 poseen 1 n forma- 

• • • • ' * • « • * 

to similar. Todas cl las son, corno va Vi- 

* • • « ( ' “ • 

mos, scntcncias de ENTRADA (de in- 
troduceidn de datos). Sin embargo, el 
mensaje que figura entre comillas apa- 
recera en pantalla al solicitarse la intro- 
duccidn del date. Se evita de esta for¬ 
ma tener que teclear una instruccion 
(PRINT) para visualizar el mcnsujc 
quc indica cl significado de los datos a 
introducir. El punto y coma («*;») hace 
que los datfis se tecleer a coPtinuabion 
del mensaje visualizado. Con una coma 
(«>) sc tcclcarqn'cn la linea siguientc. 

Las llneas 70 a 90 son ya conocidas 
y cn cllas sc efectuaran los cAlculoS del 
programa. 

D_e rjuevo enjas llqeas 100 (10.se 

efectua un comentario y se limpia la 
pantalla respectivamcnte. 

Lla llcgado el momento de aclarar al 
gunos conceptos. Como ya dijimos el 
mes pasado, cada linea dc pantalla esta 
divtdida en 3 sectores. Sin embargo, 
ello solo es cicrto en el modo 1 que es 
cl que encontramos al encender cl or¬ 
denador. En el modo 2 los sectores son 
6 y en el 0 hay un unico sector. Al dar 
el coman Jo PRINT con el simbolo «,» 
to in o' separadoi de los datos (variables 
o constantcs) los datos se situaran cn 
pantalla segun el cuadro que se rmies- 
tra a continuacidn, psVphesto que nos 
cncontremos en el modo 2: MODE 2): 
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DATO 


COLUMNA 

1 


1 

2 


14 

3 


27 

4 


40 

5 


53 

6 

A 

66 


-* • 





i 

I 





































































Debc tcntfrstf ,cn cucnta quo si uq 
datq cxcedc dc la di^ancia, que exists. 

1 enlre doj> sectpres,' se saltara a( sector 
siguiente. Pues bien, cso es Ip que sc 
aplica ert la sentencia 120. Dado qup los 
tcxtos tienen unpiqngitud superior a 13, 
caractcrcs cl primero de cllos sc cseri- 1 
be cn la columna 1, el segundo a parti r 
de la columna 27 y el ultimo desdc la 
columna 66. No ocurrc igual con los va- 
lores de las variables. Estas contienen 
un dato numcrico y por tanto,.menor 
dc 13 citras. A si pucs, dichos valorcs’. 
aparcccran cn pantalla en las coluinnas 
1 i4 y 27. Y esto no responde a lo que 
queriamos. Tendremos que forzar un 
salto intermedio adicional. Esa cs la ra- 
zdn de la aparicion de las dos comas 
consecutivas. Lps espacios cn bianco 
son tan soIq para que los nuiberos apa- 
rezean cenrrados bajo los epigrafes 
corrcspondicntes. La manera dc com- 
prender mejor y aprender a utilizar cste 
nuevo formato del PRINT es realizar 
diversas pruebas comprobando quo 
ocurrc en cada uno dc los casos. 


664 y del 6128, basta tener en la uni- 
dad dc disco un discq no protegiclo con 
tra cscriturat. .Lruiperacibn inversa (car- 
gar ujr programa) posee un formato 
similar: 


# i I * • # • 

* * I * * * * 


ft • • 


LOAD” nombre del programa 
<ENTER> 


Dc nuevo. damos un mandato al or- 
denador para que ejecutc la instruccion 
indicada. Eit el 464, e! programa no 
puede estar nunca nfas atras que la po- 
sicion dondc sc encucntre la cabeza lec- 
tora o si no, pasara la cinta hasta el fi¬ 
nal sin encontrarlo. En c! 664 y cl 6128, 
-basta cumplimentar el formato antes 

>•••••••* *♦*••• 

mdicado. Realiza algunos intentos con 
los programas que sc tc ocurrau. La 
mejor manera dc aprender cs prac- 
ticandd. 


RUPTURA DE LA 
SECUENCIA 

DE EJECLCION 

• • • 

Los programas que hemos analizado 
hasta cl momento cran totlos de tipo li¬ 
neal, es deeir, las sentencias se ejecu- 
taban segun el or den crecicnte dc sus 
niimcros A continuacidn cstudiamos 
una instruccion que permite altcrara 
esc ordei). La instruccion GOTO. Con 
GOTO se indica cual cs cl numero de 
sentencia dc la siguiente instruccion a 
ejccutar. Por tanto rompe la secuenCia 
dc los numeros de las lineas. 

Veamoslo coi un cjemplo: 


• ft 

• • 

« ft < 


ft • 4 

• f 4 

ft • 


10 X=1 
20 GOTO 40 
30 X =1 
40 PRINT X 


• • 

• • 

♦ ft 

• * 

• « 


• * 

• * 


^COMO SALVAR 
PROGRAMAS? 

J-Iasta ahora, los programas que he- 
rnos descrito han padccido un mismo 
problcma: al apagar el ordenador se 
perdian para siempre (salvo que volvie- 
-semos a tcclearlos pacientemente). Va- 
mos a aprender la manera de guardar 
los programas que hayamos hecho. 
Distinguiremos entre los usuarios con 
MvLSTRAD 464, 664 y 6128. En los 
tres casos cl procedimicnto es equiva- 
lente, si bicn conviene observar algu- 
nas prccauciones. El procedimicnto 
mas scncillo (el que manejaremos por 
el momento consiste en teclear: 


T 

SAVE” nombre del programa 

<ENTER> 

▲ 


Con csta instruccion se indica al or¬ 
denador la orden dc salvar el programa 
que sc encuentra en la memoria al dis- 
positivo (cinta o disco). Si el AMS- 
TRAD cs 464, la cinta debe estar situa- 
da previamente cn una posicibn que 
permita escribir sin dcstruir informa- 
cion anterior dc intercs. En el caso del 



Amstrad User / 87 


























***•••< I .. .*.. . 

Despuesrdc ejecutar la sentencia 10. Se nos plantea ahora corao irulicar al las siguientes cotidiciones 
el valor cle la variable X es 1 A conti ordenador nuestro mandatq condieip- (compruebalo): 

nuacidn se ciecuta la sentencia 20 que nal. Necesitamos una mstruccidn que 

* " .. 

ordena dirigirse («ir a 40»*) a la nume.- haga; 

o 40. La siguiente instruccion qucjsc.___ 

ejeeuia es, por tanto. BRIN I] X (esert- w 

bir cl valor de la variable X). Con cllo 
• < * ' 

sc visualizara un 1. Obscrvesc que la If 

nea 30 ininea se ejeeuia debidq a Ja qc-* 

• cidn del GOTO. 

Combinemos algunos ’cobcjptbs* 

I rapierulicfosi 


• • • • 

• • ■ • 

son ciertas 


SI coincide ENTOMCES visualiza 
mensaje 


• • 

• • 


10 INPUT «VARIABLE X»;X 
20 Y=Z*X 
30 X=X+1 

40 PRINT «X=»;X,«Y —»;Y 
50 GOTO 10 


Em BASICiesta operation se efectiia 

* • | * . • • m, a • • • i * » . 

con la mstrueeion: 




T 


A > B 


AG+B < A * C 


A = 2 * B+C 


A <> 6 


A 




y las siguientes falsas: ■••••• 


• • 

• • 

> * • 

• * • 

• • 

• • 

• • 

« • 

• • 


• • 

• • 

• • 

* • 

* • 

• « 


• * 

• ♦ 


• • 

• • 


"El programa que hetnos cpnsjruidq 
es circular, es decir, 5 contitmacidn de 
la liriea 50 se ejdcuta la lOAdeSpues la, 
20, 30, 40 / d6 nuevq la 5Q. Y conti- 
niiarfl ejeeutandose eternamentq si nq 
porfemos refnedio’ ^Como detener 1 un 
programa que ha quedado en un bucle'? 

1 .La rqspucsja a e,sta prcguntji -se en- 
cuentra en la tecla BSC. Pulsandola dos 
vece§ Cqnseguiremos detener el progra- 
pTtq S^sojo Johacemos una vcz*. el pro- 
grama se para pero al pulsar cualquier 
otra tecla continua ejeeutandose. • 

* La leccion dc hoy esta siendo mas 
densa en eonocimicntos que las ante- 
nores, sin embargo,, aim tenemos mas 
novedadcs. La instruction que vamos a 
prase mat a contmuacion nos sera de 
gran uiiiidad v es una de las mas e*n- 
plcadas en programaeion. Se trata de 
dar solucidn a problemas dil dstilo del 
mguiemi. : :::: : : ; ; : ; 

Se desca disenar un program^ q\ie" 
eontenga un num’erd clavj. El progra- 
ifla detje solicitor un /lumero y si este 
coincide con la clave visualizara un 
meifsajg. Eifcaso contrario volverd a* 
pcctir £1 Jiuijicro.' 


Entrc las palabras clave IF y THEN 
se situa la condicion que queremos qne 
se satisfaga. Las condicioncs cstan 
eompuestas por variables y e.xpresibncs 
rclacionadas mediante opcndore$ logi- 
,cos. Los operadores mds Comunes sor): 


A < B 

A+B < C * A 
A <> 2 * B-C 
A = 6 


= IGUAL A 
> MAYOR QUE 
>= MAYOR O IGUAL QUE 
ODISTINTO DE 
<MENOR QUE 
<= MENOR O IGUAI/ QUE 


Mds adcllnte ampliaremos Opc- 

radores que puedan introducirse. Vea- 
nio,s algunos ejemplos. Si On programa 
conticnp unas variables A,*B y C que 1 
en'urf inStante" determinado de ia e je- 

cucion valen:* • .’ • 

* * • ••*»**••••# 


10 CLS 

20 numclave=123 

30 INPUT «TECLEE NUMERO 

CLAVE»;NUM 

40 IF NUM—numclave THEN 
PRINT «Clave cnrrecta» 

50 GOTO 30 


• * 

• # 

• • 

pld, ifsi:* •••••• • 

1 ' 1 * * • ••«««»•• 

• 

• 

® ft l i m « 

• * 

• * 

* t 

• * 

• • 

T 

• 

T 

• • 

• ♦ 

• • 

10 els 


A=7 

r * 

1 * * 

20 numclave = 123 


B=3 

1 * • 
r * ■ 

30 INPUT «TECLEE NUMERO 


C=1 

■ * 1 
1 * * 

CLAVE»;NUM 

. 


r * 
r * 


5 

A 

1 • « 

▲ 



■ * 1 





Una'yez vi$to esto, el programa po- 
drfa quedar de Ja forntaj • • • _ • • • 


••••••••••••••••■ 

• *... | 

Y con esto el problema’qupdd solu 

cionado. Solo cuando se'acifertfe 15 cla- 
ye el programa visualizara el rnensaje: 

«Clave correcta». El programa es tam- 
jbien circvila yd que se acierte o no la 
clave, siempre vuelve a la sentencia nu-' 
tncro 30. 

• ft*.** 

Este mes os dejamos eomo ejcrcicio 1 
la realizacidn de un programa que pida 
tres numeros*y el resultado de su mul- 

• * .* J ^ 

tiplicaeion. Solo cuando este resultado 
se introduces correctamente debe aca-- 

barse la ejecucion del programa. Bue- 

***** ***••••< 

na suertc. 
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JSUIjjIA! 
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ALICANTE 


ALICANTE 



MULTISYSTEM. S. «- 


SOFTWARE 

NACIONAL 

IMPORTACION 


ORDENADORES 

PERIFERICOS 
IMPRESORAS 
MONITORES 

SUMINISTROS 

PAPEL DISCOS ACCESORIOS 
SERVICIO TECNICO 
C/. San Vicente, 53 
Tel. (965) 20 17 37-20 38 11 
03004 - ALICANTE 


BURGOS 



E. I. S. A. 


Madrid, 4 

BURGOS (ESPANA) 
Tel. 947/20 46 24 


ORDENADORES 
SERVICIOS 
DE INFORMATICA 


BARCELONA 



CATIKSA 
INF( > mi ATI C A 
S.C.P. 

DISTRIBUiDOR OFICIAL 

AMSTRAB 

E S P A t\J A 

C/ Iglesia, 15 - Tel. 7842717 
^ TERRASA (Barcelona) 


^FORpONICA S.L. 


PRIMER DISTRIBUIDOR DE 
AMSTRAD 


IP 




ORDENADORES 

PERSONALES 

Dr. Jimenez Diaz, 2 
Tel. (965) 45 03 50 ELCHE 


BADAJOZ 


DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD - SPECTRAVIDEO 
INDESCOMP 

BLAN-IYIOR-IYIICROSOFT-BIVI 

Microordenadores familiares 
y profesionales 
todo en Hardware y Software 
Aula Inforrnatica 

SOMOS ESPECIALISTAS 
DE AMSTRAD 
SOFTWARE EDUCATIVO 
Y DE GESTION A MEDIDA 

Pescadores, 30 y Alemania. 5 I DON BENITO 
. Telefono 8007 26 1 {Badajoz) 


BARCELONA 



fl/ UflUES 
JNFQRMflTICfl. S.fl. 

PRIMERA TIENDA PR0FESI0NAL 
DE INFORMATICA DE LA ZONA 

ORDENADORES DE: 

— GESTION 
— DOMESTICOS 
— CURSOS DE INFORMATICA 

C/ Francesc Layret, 76 - Tel. 691 2311 
Cerdanyola del Valles (BARCELONA) 


BILBAO 


- 

ALAMEDA 
DE URQUIJO, 63 

Tel. 431 96 67 
48013 Bilbao 

* Distribuidor oficial 
autorizado 

v___ y 


BARCELONA 


/■-" A 

LE OBSEQUIAMOS 
CON NUESTRA EXPERIENCIA 
EN AMSTRAD 


MICRO MON 


Avda. Gaudi, 15 • 08025 BARCELONA 
Tel, (93)2561914 


NO HACEMOS CLIENTES, 
HACEMOS AMIGOS 


V. 


/ 


CANARIAS 


\ 


OE/a \m 

TECNICAS ELECTRONICAS 
E INFORMATIVAS 

MANTENIMIENTO 
Y SERVICIO 

Jos6 Maria Duran, 16 - 3 ° Ofic. 2 

Tel. (928) 27 53 90 — Telex 96496 TEIC - E 

35007 - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 

Villalba Hervas. 9 - 3, 4 Otic, 3 

Tel, (922) 24 39 50 

38002 SANTA CRUZ DE TENERIFE 
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alquimistas 

de Amstrad 

En las profundidades de Indescomp existen unas lobregas mazmorras por donde pululan 
unos extranos personajes. Hay que tener cuidado de no dejar nunca un ordenador a su 
alcance. Entre sus engendros, ocurridos la ultima vez que alguien les dejo por descuido 
una maquina, esta La pulga, que fue en los viejos tiempos numero 1 en las listas inglesas, 
y convirtio a Indescomp en una compama de software conocida fuera de nuestras 
fronteras. Se trata de los programadores de Indescomp, los heroes anonimos de Amstrad 

Espana. 



OMO nos cuenta Pedro 
Ruiz, coordinador del 
equipo tecnico. su pri¬ 
mer contacto con la 
casa fue para la conversion de La 
pulga a Commodore. 

«Realice la conversion en casa, en 
un mes, y sin mas ayuda que un 
Commodore 64 y un ensamblador 
rudimentario, que no tenia siquiera 
posibilidad de definir etiquetas. Des¬ 
pues trabaje tambien convirtiendo el 
Fred a la misma maquina. A partir de 
ahi segui mi colaboracion y llevo ya 
tiempo trabajando con Indescomp. 
Ahora la cosa ha cambiado mucho, 
y las condiciones de trabajo son mu¬ 
cho mejores.» 

Pedro es quimico y trabajo en 
«isotopos estables» en un Ministerio 
antes de dedicarse al mundo del 
software. Cuando entramos en la 


sala de maquinas, esta discuiiendo 
con Jose Antonio y con Jose Ramon 
sobre la manera de resolver un pe- 
queno problema en el ultimo juego 
en el que estan trabajando. 

«Yo creo que si lo haces de tal ma¬ 
nera. ahorras muchos bytes. Y, con 
el sitio que te sobra, puedes aprove- 
char para mejorar la animaeion, me¬ 
ter mas figuras...” 

Aparte de Pedro y Paco, los dos 
mas antiguos en sus relaciones con 
Indescomp, el equipo de programa¬ 
dores lo forman otras tres personas, 
dos programadores y Carlos Diaz de 
Castro, que les resuelve la parte gra- 
fica de los programas. 

«Nos lid esta gente», comenta 
Jose Antonio Morales cuando le pre- 
guntamos como entro en el equipo. 
«yo sabia programar y estaoa estu- 
diando aparejadores en Granada, 


conteste al anuncio, y aqui estoy. 
Sigo estudiando aunque no creo que 
llegue a ejercer.» 

El anuncio, muy conocido entre los 
del mundillo, fue una oferta que hizo 
Indescomo a quienes supieran pro¬ 
gramar y quisieran dedicarse al soft¬ 
ware. 

Tambien Jose Ramon Fernandez 
Maquieira respondid a ese anuncio. 
Estudiaba informatica en una acade¬ 
mia, contestd y lleva casi un afio tra¬ 
bajando alii. Casi el mismo tiempo 
que el sistema de desarrollo que 
utilizan. 

Carlos entro porque, como dicen 
los programadores, los juegos son 
cada vez mas trabajo de equipo, y 
saber programar no garantiza unas 
buenas ideas graficas. Esta sentado 
continuamente ante las maquinas, 
dibujando fondos y sprites para los 
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con la empresa, y Jose Luis Domin¬ 
guez me dijo que escribiera la ver¬ 
sion Spectrum. En aquella epoca es- 
taba trabajando como ilustrador, y 
luego monte con unos amigos una 
compania de software independien- 
te. A la larga no cuajo. y decidiacep- 
tar la oferta de lndescomp.» 

«La version para Amstrad de La 
pulga la hice yo mismo. Guando vine 
estaba por aqui uno de los prototipos 
del Arnold, y en aquella epoca traba- 
jaban los del Fred en la conversion 
para Amstrad, y yo en la de La pul¬ 
ga. Como habia solo un prototipo, 
ellos lo usaban durante el dia, y yo 
por las noches. Hubo veces que es- 
tuvo enchufado mas de veinticuatro 
horas sequidas, sin ningun probie- 
ma. Estamos muy contentos con el 
hardware de los Amstrad, que no 
nos ha dado nunca proDiemas.» 

Aquel fue el mejor momento del 
software espanol. Curiosamente, la 
gente de Madrid comenzo a trabajar 
en programas de juegos (Dinamic. 
Made in Spain, Indescomp). En cam- 
bio, los de Barcelona estaban mas 


tspana 


diferentes juegos. «Pero tambien me 
llevo mucho trabajo a casa. A veces 
es mas facil pensar sin oir las discu- 
siones de estos», y senala al resto 
del equipo. Paco nos seriala: «Habla 
tambien de Angel, que nos va a ha- 
cer las nuevas musicas.» Se trata de 
Angel Zarazaqa, estudiante de mu¬ 
sics y redactor de Amstrad User, que 
ha comenzado hace poco a colabo- 
rar con el equipo. 

Se trabaja en equipo, sin 
jerarquias 

Cuando queremos saber la orga- 
nizacion del trabajo nos dicen: 
«Paco es el jefe de ese terminal, Pe¬ 
dro es el jefe de este otro...» No hay 
jefes, alii no manda nadie, y el tra¬ 
bajo se hace en equipo. Pedro, que 
coordina las relaciones con el exte¬ 
rior, trabaja en la terminal mas gran¬ 
de, la que corresponde a la unidad 
central. 

Las terminates de que hablan son 
de la «maquina de hacer mi!agros», 
que se llama asi porque, como dicen 
los programadores con ironia, «es la 
que hace los programas». Se trata 


de un sistema de desarrollo, capaz 
de emular cualquier cosa que tenga 
dentro un Z80. Funciona en Unix, 
con un 68000 dentro, y 20 Mb de dis¬ 
co duro. 

Les permite trabajar en muy bue- 
nas condiciones, aunque, como nos 
dice Pedro, lo que tiene realmente 
valor es que la rrtequina llego con al- 
rededor de 1 Mb de operativo y utili- 
dades, y ahora el disco empieza a 
estar repleto de rutinas de libreria, 
fruto de casi un ano de trabajo. 


Todo empezo con La 

pulga 

Como ya hemos podido ver, todo 
empezo con esa pulga que progra- 
mo, por el gusto de escribir un pro- 
grama, Paco Suarez para su ZX81. 

«Le lleve el programa a Indes¬ 
comp, a ver que les parecia, y les 
gusto. Despues segui colaborando 
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orientados hacia las utilidades y el 
software de gestion. En aquel me¬ 
mento, cuando La pulga fue numero 
1 en Gran Bretana, pared© que el fu¬ 
ture de la industria espanola estaba 
en los programas. 

«No es tan facil. El mercado espa- 
nol es todavia pequefio, y el merca¬ 
do britanico se ataca mejor desde 
alii. Pero los espanoles no somos 
menos que nadie, y, como el merca¬ 
do espanol va siendo mas exigente, 
dentro de poco veremos que somos 
capaces de hacer.» 

Lo que viene de fuera se 
mira con otros ojos 

Paco se queja de que las criticas 
de las revistas miran mejor a los pro¬ 
gramas extranjeros que a los espa¬ 
noles, por el simple hecho de serlo, 
y que a veces se ban hecho criticas 
que no se justifican por la calidad del 
producto. Discutimos sobre las ten- 
dencias de future de los juegos de 
ordenador, y de la microinform^tica 
en general. Se cruzan las opiniones, 
y no resulta facil saber quien dip 
cada cosa, ya que la charla acabd 
en el bar de la esquina. 

«Yo creo que los juegos de orde¬ 
nador desapareceran como ahora 
los conocemos, y que en mucho 
poco tiempo llevaran imagen real de 
video y efectos que ahora no pode- 
mos nl imaginar.» «La microinforma- 
tica como la conocemos ahora va a 
dejar de existir, ya que se trata de un 
boom artificial.» «Creo que no. Qui- 
za cambien las formas, pero el orde¬ 
nador se ha eonvertido ya en un ele- 
mento de cultura. Dentro de poco no 
va a valer el argumento de que con 
un ordenador te podras ganar la vida 
corno programador. Pero el ordena¬ 
dor interviene en todos los trabajos 
y hace falta estar familiarizado con 
el. Es como el coche, un elemento 
de trabajo. La gente seguira usando 
ordenadores.) 

«Ademas, existe una componente 
recreativa muy importante. El orde¬ 
nador es una maquina para jugar, 
para divertirse, para un porcentaje 
muy grande de la gente. Yo creo que 
la gente jugara cada vez mas con los 
ordenadores." 

«Y los propios juegos, al principio, 
eran un elemento de virtuosismo. 
Habla que ser un buen programador 
para rizar el rizo. Aunque sigue sien¬ 
do importante exprimir las posibilida- 


des de la maquina, cada vez impor- 
ta mas la originalidad, porque hay ya 
muchas cosas hechas.» 


Las versiones en otras 
maquinas 

Paco nos dice: «Di que la version 
de La pulga en MSX no tiene nada 
que ver con nosotros.» No esta con- 


tento con ella. Y aiiade: «Y la hicie- 
ron unos ingleses.» Le preguntamos 
por qud se cuidan a veces tan poco 
las versiones. 

«Hacer una buena version que 
iguale el original es cuestion de tra- 
bajar con dignidad. Pero hacer una 
version que aproveche integramente 


las posibilidades de una maquina es 
como hacer el programa de nuevo. 
Y los programadores prefieren hacer 
otra cosa distinta. En general, el es- 
fuerzo no vale la pena. Sin embargo, 
de ahi a lo que se esta haciendo a 
veces...» 

Y la discusion sigue, sobre las po¬ 
sibilidades de las distintas maquinas, 
y sobre los programas que preparan. 
« Empezamos a trabajar con un Ams- 
trad pero teniendo en cuenta las po¬ 
sibilidades de los MSX, ya que In- 
descomp tambien distribuye a Spec- 
travideo. Luego, de algunos progra¬ 
mas, realizamos la version para 
Spectrum." Nos ensehan algunas de 
sus ultimas producciones, a punto de 
salir al mercado. Los resultados son 
muy prometedores, con graficos 
cada vez mas cuidados, y un movi- 
miento y una dificultad brutales, que 
hara dificil acabar sin «pokes» los 
nuevos «arcades» del equipo Indes- 
comp. 

Nos comentan que, en general, la 
tendencia a que los mejores juegos 
vinieran de EE.UU. para Commodo¬ 
re ya acabo hace tiempo. «EI Com¬ 
modore es una maquina pensada 
para juegos, pero los medics de tra¬ 
bajo en este lado del Atlantico son 
cada vez mas comparables con los 
de los norteamericanos, y los juegos 
ingleses, franceses y espanoles son 
cada vez mejores.» 

«No tenemos horario de trabajo. 
Ert general llegamos tarde, ya que 
nos quedamos hasta tarde en casa 
Pero tambien se sale tarde. Y cuan¬ 
do los programas lo exigen puede 
haber aqui gente hasta altas horas. 
Lo importante es que se trabaje a 
gusto y con ganas. Si no, este traba¬ 
jo no compensa a nadie.» 

No se consideran menos por pro- 
gramar juegos en lugar de dedicar- 
se a aplicaciones serias. Saben que, 
entre los intormaticos, la programa- 
cion de juegos y los programas de 
control en tiempo real son. quiza. las 
dos areas mas diffeiles, y que es mas 
facil escribir una base de datos que 
un juego de marcianos clasico. 

Nosotros tambien lo sabemos. y 
queremos dejar abierto este horne- 
naje a los heroes anonimos de Ams- 
trad que, tambien en Espaha, han 
hecho mucho para que este ordena¬ 
dor sea lo que es ahora: una maqui¬ 
na magnlfica, con una biblioteca de 
juegos y de programas profesionales 
comparable a la de cualquier otra 
maquina. 



Jose Morales 
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CORREO 


engo un problems con el 
programa PAISAJES EX- 
IRATERRESTRES publi- 
cado en el numero 3 de la revista. 

Les envio una cinta con la gra- 
bacidn en la cara B. Hay dos gra- 
baciones, la primera de ellas es la 
que corresponde al listado de la 
revista de diciembre y en el que he 
suprimido el cuarto parimetro de 
las instrucciones PLOT y DRAW. 
La otra grabacion es una mezcla 
de los listados de noviembre y di¬ 
ciembre, en mis intentos de llegar 
a algo. Les agradecerg me indi- 
quen la forma correcta para que 
funcione el listado en el 464. Gra¬ 
cias. 

Atentos saludos de su affmo. 

Rosendo Vilaseca Gutigrrez 
Abogado, Barcelona 

Efectivamente, es necesario supri- 
mir esos dos ceros y las comas que 
los preceden en las instrucciones 
PLOT y DRAW de la linea 1050. si 
bien no debe quitar nada mas de esa 
linea. 

A continuacion le indicamos d6n- 
de estan los fallos de su primer lis¬ 
tado, para que pueda corregirlos y 
hacer funcionar su programa: 

Linea 190: donde usted ha escrito 
1/2 (uno partido por 2) y 1/4 (uno par- 
tido por cuarto) debe escribir respec- 
tivamente 1/2 (letra «ele» partido por 
2) y 1/4 (letra «ele» partido por cua- 
tro). 

Linea 260: exactamente igual que 
en la linea 190. 

Linea 34: exactamente igual que 
en la linea 190. 

Linea 530: donde usted ha escrito 
ye debe escribir y3. 

Subsanados estos errores, su pro¬ 
grama funciona perfectamente tanto 
en el 464 como en los dos modelos 
posteriores de AMSTRAD. 

E comprado el numero 2 
de la revista, he listado el 
juego de la rana y mi 
AMSTRAD CPC 464 da DATA EX¬ 


HAUSTED en 3220. Lo he revisa- 
do y lo tengo bien listado, por lo 
que les ruego me contesten solu- 
cionando dicho programa, pues 
me siento timado. 

Josg Sgnchez Rodriguez 
Malaga 


Si bien nos seria necesario el lis¬ 
tado completo de su programa para 
decirle donde esta el error, podemos 
sugerirle algunas posibilidades: 

La primera es que en la linea 3120 
haya un error (p.e. &A300 en lugar 
de &A300. o cualquier otro), lo que 
podria provocar que se intentara leer 
mas datas de los que hay. 

La segunda es que en la linea 
3170. despues de RESTORE haya 
escrito un numero que no sea 3260 
(atencion de nuevo a los ceros y las 
letras «0»). 

Otra posibilidad mas es que en las 
lineas 3260 a 3400 haya usted omi- 
tido algun data (atencion especial- 
mente a las lineas 3350 y 3380), que 
continuan debajo del numero de li¬ 
nea). 

Esperamos que le funcione, pues 
a nosotros si que nos funciona. 


N la revista numero 2 de 
AMSTRAD USER publican 
ustedes el programa La 
Rana. Una vez copiado en el orde- 
nador 6128 me encuentro con que 
al realizar RUN me sale en la pan- 
falla: IMPROPER ARGUMENT IN 
2410, y a veces me sale: DATA EX¬ 
HAUSTED IN 3220. He realizado 
varios cambios y no logro arre- 
glarlo. ^Puede ser que estg con al¬ 
gun error de impresidn en la revis¬ 
ta? 

Les agradeceria que pudieran 
aclararlo. 

Alfonso Aventin Sanroma 
Barcelona 


El error IMPROPER ARGUMENT 
en la linea 2410 se puede deber a 
que en lugar de los numeros «cero» 
haya escrito la letra «0», o a otras 
causas, pero para decirle exacta¬ 
mente cubl es el error necesitaria- 
mos el listado de su programa. En 
cuanto al error DATA EXHAUSTED 
IN 3220, le remitimos a otra carta pu- 
blicada en este mismo numero en la 
cual se responde a la misma pre- 
gunta. 

En lo referente a errores de impre- 
sion en los listados, pasamos a ex- 
plicaros que no puede ser y por qug: 

Los programas publicados se 
prueban primero y, un vez que se ve¬ 
rifies el funcionamiento, se saca e! 
listado por impresora. Este listado es 
posteriormente DIRECTAMENTE 
FOTOGRAFIADO para hacer la pa- 
gina de la revista; es decir, no hay 
un proceso de tecleado intermedio. 
De esta forma es casi imposible el 
error en el listado. IJnicamente dos 
excepciones, y aprovechamos esta 
carta para explicarlas: 

En el programa «Paisajes extra- 
terrestres», por un error nuestro, uti- 
lizamos en la linea 1050 sendas ins¬ 
trucciones PLOT y DRAW con cua- 
tro parametros. Esto producirg un 
error en los modelos 464. Para que 
funcione, basta con suprimir en am- 
bos comandos el ultimo pargmetro 
(un cero) y la coma que lo precede. 

En el programa «Ataque de misi- 
les», debido a un error en el switch 
de la impresora, algunos caracteres 
aparecieron sustituidos por caracte¬ 
res castellanos. La equivalencia, 
para que los sustituyan, es la si- 
guiente: 

1) El simbolo de admiracion abier- 
ta (j) debe ser sustituido por el cor- 
chete cuadrado abierto ([). 

2) El simbolo de interrogacibn 
abierta (<■,) debe ser sustituido por el 
corchete cuadrado cerrado (]). 

3) La letra efie mayuscula (N) 
debe ser sustituida por el simbolo de 
division entera ( ). 
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lQ UE HACER? 



Como ya sabeis, esta 
seccion tiene como objeti- 
vo tanto resolver vuestras 
dudas en temas generales 
sobre AMSTRAD como 
ayudaros en problemas 
que podais tener a la hora 
de teclear programas. Sin 
embargo, en muchas oca- 
siones podrlais tal vez 
ahorraros la carta. Para 
ello, ahl van algunos con- 
sejos: 

Un error muy frecuente 
es el que aparezca el men- 
saje DATA exhausted in 
(numero de llnea). Esto se 
debe a que el comando 
READ que se encuentra 
en esa llnea ha intentado 
leer un dato mas de los 
que hay en las sentencias 
DATA. El motivo puede ser 
que se haya «comido>> al- 
gun datos en las DATAS, 
o bien que la instruccion 
READ se encuentre dentro 
de un bucle WHILE... 
WEND y la condicion ex- 
presada en el comando 
WHILE no se cumpla nun- 
ca, o bien que en alguna If- 


nea DATA, despues del ul¬ 
timo dato, se nos haya 
quedado «olvidada» una 
coma. 

Otro error muy frecoen- 
te es Improper argument in 
(numero de llnea). Pueden 
ser muchos los motivos 
que lleven a este error. En 
general, quiere decir que 
el valor del argumento de 
una variable de una fun- 
cion, o el par&metro que 
acompaha a un comando 
no es valido. Por ejemplo, 
si tenemos en una Imea la 
instruccion LOCATE x,y, y 
debido a algun error en 
OTRA LINEA ANTERIOR 
el valor de, por ejemplo, x 
es cero o negativo, se pro¬ 
duct dicho mensaje, ya 
que los pardmetros de LO¬ 
CATE han de ser siempre 
mayores que uno. Tam- 
bien se puede producir si 
ejecutamos un ’ comando 
SYMBOL AFTER despues 
de haber ejecutado una 
instruccion MEMORY. 

En general, cuando se 
produce este mensaje de 


error, es muy util listar la ll¬ 
nea que indica el mensaje 
y, a continuation, pedir al 
ordenador que imprima el 
valor de todas las varia¬ 
bles que haya en esa ll¬ 
nea, para poder verificar 
que dichos valores sean 
validos. 

Encontraremos Sintax 


error si, por un descui- 
do, (bastante habitual, por 
cierto) en una serie de da¬ 
tos numericos en una llnea 
DATA, cambiamos un cero 
por una letra 0. Al intentar 
leer un numero y encontrar 
una cadena alfanumerica 
aparecerd Sintax error in 
(numero de llnea). 


MIGOS de AMSTRAD 
USER: 

Tengo un CPC-6128 y 
quisiera saber lo siguiente: 

1) Si yo copio un programs de 
un libro al ordenador, que debo 
hacer para grabarlo en un disc- 
kette? 

2) Al terminar de hacer un pro- 
grama y pulsar RUN [ENTER], al- 
gunas veces sale SINTAX ERROR 
en una determinada Ifnea. <,Que 
debo hacer para corregir el error? 
Algunas veces copio la ifnea nue- 
vamente y la introduzco y vuelve 
a salir SINTAX ERROR. 

Gracias. 

Para grabarlo en el disco basta 
con teclear SAVE ’’ y el nombre que 
desee darle, con un maximo de ocho 
caracteres, y teclear (ENTER], Eso 


si, es necesario que el disco haya 
sido formateado previamente. 

El mensaje SINTAX ERROR quie¬ 
re decir precisamente eso: error de 
sintaxis. Si vuelve a copiar la llnea 
tal cual, el error permanecerd. La so¬ 
lution esta en averiguar cual es el 
error, que dependera de los coman 
dos que haya en ella. Para saber la 
sintaxis adecuada para cada coman¬ 
do consults el manual. 


OY un lector de AMSTRAD 
USER y me he encontrado 
con una duda. En el pro- 
grama de «La Rana» editado en el 
numero de noviembre, tanto un 
problema. Una vez pasado al or¬ 
denador, EL PROGRAMA RES¬ 
PONDS PERFECTAMENTE, pero 
si le doy entonces un break y lue- 


go un RUN el ordenador indica un 
error en la Ifnea 3170. Lo he veri- 
ficado y no encuentro fallo algu- 
no. Desearfa que me sacaran de la 
duda. 

Enrique Ortega 
Tarrasa (Barcelona) 

Analicemos: 

La llnea 3170 dice lo siguiente: 
RESTORE 3260:SYMBOL AFTER 
2QO:MEMORY &A2FF. 

Como vemos, consta de tres par¬ 
tes. La primera (RESTORE 3260) 
hace que la proxima instruccion 
READ que aparezca en el transcur- 
so del programs lea a partir de la pri¬ 
mera sentencia DATA que haya en 
la llnea 3260 o a continuation. 

La segunda parte (SYMBOL AF¬ 
TER 200) reserva un area de memo- 
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ria RAM para almacenar los datos 
que introduzcamos mediante co- 
mandos SYMBOL para definir ca- 
racteres. 

La tercera parte (MEMORY 
&A2FF) cambia el valor de la varia¬ 
ble HIMEM, obteniendo asi mas es- 
pacio libre para la rutina en codigo 
maquina que mueve los troncos y los 
autombviles. 

Bien, ^pero y el fallo? Pues el fa- 
llo esta en que el comando SYMBOL 
AFTER no se puede NUNCA ejecu- 
tar despues de haber ejecutado un 
comando MEMORY, a no ser que 
antes de ejecutar MEMORY se eje- 
cute SYMBOL AFTER 256, cuyo 
efecto es NO reservar memoria para 
los caracteres definibles. Asi, si us- 
ted tiene el programa en cinta o dis¬ 
co, lo que debe hacer es apagar el 
ordenador antes de cargar y ejecu¬ 
tar el programa. El error se producia 
porque la primera vez que se ejecu- 
taba el programa se ejecutaba el co¬ 
mando MEMORY de la linea 3170, y 
al hacer break y volver a correr el 
programa, la instruccion SYMBOL 
AFTER se encuentra la memoria 
cambiada. 


UISIERA haceros una ob- 
jecibn acerca del articulo 
publicado en el numero 
dos de vuestra revista, titulado 
«Paisajes extraterrestres» y mas 
concretamente sobre el parrafo en 
el que decfais que, cambiando el 
STOP de la linea 1090 por SAVE 
se puede salvar la pantalla. De 
esta forma lo unico que consegui 
fue regrabar el listado. Agradece- 
ria me aclaraseis el metodo 
correcto. 

Por otra parte quisiera pregun- 
taros por un tema del que no he 
hallado informacion alguna en 
ninguna parte: los sprites en el 
AMSTRAD y su uso. 

Daniel Puig 
Molins de Rei (Barcelona) 


Lo de cambiar STOP por SAVE 
era una sugerencia y corno tal, no 
debe ser tornado al pie de la letra. Si 


consulta el manual vera que el co¬ 
mando SAVE tiene varies usos y, 
para cada uno, necesita unos parb- 
metros adecuados. En el caso de 
querer salvar una pantalla con el 
nombre de, digamos «Paisaje», de- 
bera poner SAVE. B.«Paisa- 
je»,&c000,&4000. 

Si desea posteriormente cargar la 
pantalla debera escribir un programa 
que incluya en una linea CLS: LOAD 
«Paisaje»,&C000. 

En cuanto al tema de los Sprites, 
el BASIC de AMSTRAD no posee tal 
capacidad. Los sprites de los juegos 
para AMSTRAD estan disenados y 
controlados desde codigo maquina. 


UY sehores mios: 

Les envio esta carta 
porque me gustaria, si 
es posible, que a travbs de la sec¬ 
tion de correo de AMSTRAD 
USER me indicaran si es posible 
enviar datos a traves del conector 
del joystick, y en caso afirmativo 
que me dijeran edmo y por que 
puerto de salida. 

Les felicito por la revista aun- 
que me gustaria que, al igual que 
la revista ZX, pusieran algo sobre 
montajes de circuitos. 

Manuel Juan Carmona Bevia 
Alicante 

En el AMSTRAD no es posible en¬ 
viar datos por el port de joystick. Si 
le interesa el tema de los ports de 
entrada/salida de AMSTRAD, le re- 
mitimos a un librollamadoGUIADEL 
FIRMWARE PARA CPC 464 (en in¬ 
gles). 


GRADECERIA que me con- 
testaran a las siguientes 
cuestiones: 

1) C6mo puedo ejecutar algu- 
nos programas en cinta del 464 en 
mi 6128, ya que lo Intento sin bxi- 
to: en alguno la carga comienza, 
pero se para con el mensaje «ME- 
MORY FULL IN nnn», en otros el 
programa empieza a cargar pero 
el 6128 se reinicializa antes de ha¬ 


ber terminado de cargar y en otros 
parece que carga bien, pero el 
6128 no obedece al teclado y tam- 
poco va el juego. 

2) Cbrno puedo pasar los juegos 
de cinta a disco ya que alguno pa¬ 
rece que se carga correctamente, 
pero luego no lo puedo ejecutar 
con ninguno de los comandos al 
efecto, o diganme si existe algun 
disco en el mercado para tal fin, 
ya que creo que la grabaciOn de 
estos discos crea menos proble- 
mas que en cinta. 

Atentamente les saluda: 

Luis Montero Moreiro 
Aranda de Duero 


En la seccibn «Correo»del nume¬ 
ro 4 (mes de enero). en la pagina 97, 
explicamos a que se debe incompa- 
tibilidad entre algunos programas 
para CPC-464 y el AMSTRAD 
CPC-6128. 

En cuanto a su segunda cuestibn, 
el hecho de que usted no pueda pa 
sar algunos juegos de cinta a disco 
se debe a que dichos programas en 
cinta estan protegidos. Debido a tal 
proteccibn estos programas no se 
oueden listar ni salvar a disco ni cin¬ 
ta. Ademas la imica forma de ejecu- 
tarlos es mediante RUN «nombre». 
No se puede cargar con LOAD y lue¬ 
go ejecutarlos con RUN. Esto se 
hace asi para evitar las copias «pi- 
ratas» de los programas. Sin embar¬ 
go, existen algunos programas de 
utilidades que permiten pasar pro¬ 
gramas de cinta a disco o de disco 
a cinta, como por ejemplo TRANS¬ 
MAT, de la erapresa de software MI¬ 
CROBYTE, que se suministra en 
disco. 


♦ 
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engo un ordenador AMS- 
TRAD COC 6128, y quisiera 
saber por que al cargar el 
programa publicado en su revista 
en el num. 4, en la seccion «Tecla a 
tecla», llamado «Monitor de codigo 
m^quina», no funciona. Lo he copia- 
do ya un par de veces, pero al pul¬ 
sar «run», la pantalla se pone de co¬ 
lor negro y no hace nada. 

Tambi6n me gustaria que me acla- 
raran para que sirve en realidad el 
programa, y cuales son todas las 
funciones que puede desempenar, y 
como puede utilizarse, ya que las li- 
neas 550 y la 850 inclusives, no las 
entiendo. 

En la seccion de correo de la re¬ 
vista num. 3 viene un programa lla¬ 
mado «Paisajes extraterrestres», y 
tampoco logro que funcione al car- 
garlo en memoria. i,Es este progra¬ 
ma compatible con cualquier orde¬ 
nador de la casa AMSTRAD? 

Me gustaria que revisasen esos 
dos programas y que me aconseja- 
ran el modo de utilizarlos. 

Juan Miguel Villar 
Lorca (Murcia) 


En la linea 160 del «Monitor» se 
asignan los colores de forma que el 
texto tenga el mismo color que el 
papel, y posteriormente, en la h'nea 
210, se recupera el color del texto, 
con lo cual la pantalla inicial se di- 
buja sin ser vista, y aparece luego de 
golpe. Si durante el proceso de di 
bujo de la pantalla se produce algun 
error, aparece el correspondiente 
mensaje de error, PERO NO SE VE 
por ser la tinta y el papel del mismo 
color. Lo mejor que puede haeer es 
suprimir la linea 160 hasta que el 
programa le funcione sin errores. 

Las lineas 550 a 580 le piden a us- 
ted los datos sobre el fichero que 
quiere salvar. En la 550 se le pide la 
direccion de memoria (en hexadeci¬ 
mal) en la que comienzan los datos. 
En la 560 se le pide la direccion del 
ultimo date. En la 570 se le pide la 
direccion en la que debe comenzar 
a ejecutarse el programa que ha 
creado, que no tiene que ser nece- 
sariamente la direccion del primer 
byte. La linea 580 le permite elegir 


entre grabacion binaria o de tipo AS¬ 
CII. Esta ultima puede recuperarla 
caracter a caracter e imprimirla en la 
pantalla. 

En cuanto al programa «Paisajes 
extraterrestres», cometimos un pe- 
quetio error que solo afecta a los 
usuarios del modelo CPC 464. En la 
linea 1050 aparecen sendas instruc 
ciones PLOT y DRAW, cada una de 
ellas con cuatro parametros. Los 
usuarios del 464 deben suprimir el 
cuarto pardmetro. Sin embargo, en 
el 6128 no es necesario. 


e dirijo a ustedes para for¬ 
mularies las siguientes 
preguntas sobre el articu- 
lo que habla de «Randon Files»: 

1) Poseoun AMSTRAD 6128, yal 
introducir [as fichas en la opcion 
«Grabar fichero», aparece frecuen- 
temente «ILEGAL RECORD NUM- 
BER-PRESS’ESC TO CONTINUE-*, y 
cuando quiere grabar en disco: 
«Drive d: disc missing-. 

Evidentemente algo no funciona. 

2) Otra cosa que no entiendo es: 
icorno pasar la rutina RANDOM al 
mismo disco donde he grabado el 
programa, sin tener que recurrir 
continuamente al disco de regalo? 

3) Y yendo al fondo del programa, 
les dire que me interesa aplicar el 
AMSTRAD y el programa RANDOM 
FILES a la gestion de un centre es- 
colar, por lo que estoy elaborando 
un programa que partiendo del suyo 
efectue lo siguiente: ordenar en or- 
denar las fichas, visualizar e impri- 
mir listados de alumnos por orden 
alfabetico con asigriaturas y notas, 
visualizar e imprimir una asignatura 
y las notas de los alumnos en esa 
asignatura, alumnos que han repe- 
tido curso. su listado... Ya digo que 
soy muy novato. He asignado una 
variable con subindice a cada dato: 
apellidos, nombre, asignatura, si re- 
pite curso... No he conseguido ha- 
cerle funcionar debido a los fallos 
antes citados. Evidentemente el or¬ 
denador deberia cargar en memoria 
todo el fichero de alumnos para ha- 
cer todas estas operaciones de or- 
denamientos, busqueda de datos... 
iNo es asi? 


4) Para acabar, ique posibilidad 
habria de servirse del programa re¬ 
galo BASE DE DATOS para hacer lo 
que he expuesto? ^Habria en el 
mercado algun programa que se pu- 
diera adaptar a lo que deseo? 

Un saludo. 

Julian Sabada 
Logrono 


Para poder decide a que se deben 
esos mensajes de error, necesitaria- 
mos el listado del programa que ha 
realizado. Espero que nos lo pueda 
enviar. 

Para copiar la rutina RAN¬ 
DOM.BIN a otro disco ha de hacer lo 
siguiente: 

1) Introduzca el disco con el 

CP/M plus y teclee _ CPM 

[RETURN], 

2) Una vez que aparezea el men¬ 
saje del CPM y el cursor (A>), teclee 
PIP [RETURN], 

3) Aparecera un asterisco. Saque 
el disco del CP/M e introduzca el dis 
co de regalo, y teclee b:=a:RAN 
DOM.BIN [RETURN] 

4) Cuando aparezea el mensaje 
deslizante en la pantalla saque el 
disco de regalo, introduzca el disco 
en el que quiere copiar la rutina 
RANDOM y pulse cualquier tecla. 

5) Cuando vuelva a aparecer el 
asterisco, ya estara hecha la copia. 

Pues no es asi. El concepto Ran¬ 
dom files signifies ficheros de acce- 
so directo, esto es, se accede a un 
registro cada vez. De este modo solo 
es necesario cargar en la memoria 
el dato que se necesita cada vez. 

Efectivamente, puede utilizar el 
programa BASE DE DATOS para lo 
que usted necesita, si bien, dado 
que segun dice es novato, le reco- 
mendamos que se lea muy atenta- 
mente las instrucciones y que haga 
algunas pruebas antes de empezar a 
usarlo «en serio». 
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i.500: 


m.r (c*Mnn) 

1.900; 


nut tossnro 

1.900; 


W.R <CM»n*> 

2 , 100 ; 


HJl (ossmi) 

1300; 


t»tt (c«*nn) 

2.W0; 


MX KMStnfl 

2 . 100 ; 


1 . 900 ; 


rv.r (c*s«m> 

1,900; 


wjuaume 

1 . 900 ; / 2 . 900 ; 




Mnur 64 

3-D VOICE 
CHESS 


BACKGAMMON 


qUINIELAS 


CONTROL DE SlOCKS 


contawuwd 


basededaios 


. 


AGE 


OISTRIBUCION 


Actividades Comerciales Electronicas, S.A, 

Tarragona 112 Tel. 3251512* Telex 93133 ACEE E 08015 Barcelona 


YA DISPONIBLE EN 


EN TODAS LAS 
L ^ TIENDAS ESPECIAUZADAS 


J 

























Itibasc 3 


Facturacion 


Gestion de Empresa 


Nominas 


Contabilidad 


Agenda Robot 


TODAVIA 


RPA Systems Inc. te ofrece una ampUa game deprogramas, hasta 34, 
para que tu gcstkm sea mas rapida y eitcaz. 

Programasmuyfacllesdeusar,conun lenguaje compilado de alto 
nlvel y continues ayudas en pantalla. 

Por eso, si eres pequeno empresario, cogierclante o profeslonal 
liberal, ahora lo denes “todavia mas tied”. 

De venta en los principals almacenes y en tiendas especlallzadas. 

Pidenos informacldn sin compromlso, tu primera sorpresa sera su 

precio. 


HnK - iftnm, 

Dlsliibuklbf exclusivo en Espana PfmlrUfiWPWiRlK*] 

Galileo, 25. Enlreplanta A. Teis. 4479751 / 98 09.28015 Madrid. 

Distribu tor exclushto en Catalunya: fiCE DISTRIBUCION, S.A. 
Tarragona, 112. Tel. 193)325 15 12.08015 Barcelona 


Telex: 93133 ACSEE 
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